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Rennspiel- 
Special 



? Enthüllt: Der Nachfolger 

| zu Fl Racing Simulation 

i LucasArts 

5 Indiana Jones' neues Abenteuer 

MAX 2 

? Doppel-Test: Strategie- 

I Showdown mit Dune 2000 
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Seiten mit 
Tips & Lösungen 



Final Fantasy 7, Comanche Gold, 
X-Files, Dominion, Deathtrap 
Dungeon und viele mehr. 



Mit Extra-Tips-Heft zum Samme 



Meinungsfreiheit 



Die Spieletester von PC Player haben eine große Klappe und sagen gerne 
ihre Meinung. Das sorgt in manchen wolkenverhangenen höheren Weihe- 
stätten mitunter für Unwohlsein, aber unsere Leser haben ein Recht auf 
Informationen »frei Schnauze«. Damit die mitteilungsbedürftigen Motzer des 
Testteams noch tiefschürfender analysieren, beschreiben und vergleichen 
können, wagen wir in dieser Ausgabe ein Experiment: den verlängerten 
Meinungskasten. Die Redakteursansichten zu den Strategiespielen »M.A.X. 
2« und »Dune 2000« wurden auf eigene Seiten verlegt, welche die jeweiligen 
Tests abschließen. 

Natürlich interessiert es uns sehr, ob diese Breitwand-Kommentierung von 

der werten Leserschaft als lästige Laberlawine oder willkommene Detailana- 
lyse empfunden wird. Ihr Votum per Mitmach-Postkarte oder E-Mail (Leser 
PCP@aol.com) hilft uns bei der Beurteilung des Freilandversuchs »mehr 
Meinungsfreiheit«. 

Nachdem es in den letzten Monaten unermüdlich Testmuster und Gold 
Player hagelte, hat uns das Sommerloch doch noch ereilt: Irgendwann im 
Juli ließ sich ein dezentes Zurückgehen des Neuerscheinungsstromes nicht 
länger ignorieren. Zum Glück handelt es sich bei dem diesjährigen Loch nur 
um ein Sommerlöchlein: So übel ist der Spieletest-Teil in dieser Ausgabe 
nicht bestückt, wie ein Blick auf die rechte Randspalte beweist. Die letzten 
spielerischen Schlaglöcher füllt ohnehin unser frisch asphaltierter Renn- 
simulations-Schwerpunkt. Der Player-Software-TÜV vergleicht aktuelle PS- 
Protze und gewährt einen Ausblick auf kommende Motorsport-Vergnügungen. 

Frohe Fahrt wünscht 

Ihr 

PC Player-Team 




M.A.X. 2 




Max, der Zweite, will sich zum Regent 
im Strategiespiel-Lager aufschwingen. 
Wahlweise rundenweise oder in Echtzeit 
plant der Spieler emsig vor sich hin. 
Anspruch und Komplexität sorgen für 
einen Gold Player. 
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Dune 2000 











Spaß mit Spiee oder Sand im Getriebe? 
Westwood wagt sich an ein Remake sei- 
nes Echzeit-Strategie-Klassikers Dune 2. 
Die Rückkehr zum Wüstenplaneten hat 
ihre Vor- und Nachteile, wie unser Test- 
bericht offenbart. 
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Police Quest swat 2 




Die amerikanische Polizei-Spezialein- 
heit SWAT wird zur Vereitelung von Gei- 
selnahmen und terroristischen Umtrie- 
be eingesetzt. In Sierras neuer Taktik- 
Simulation bilden Sie ein Expertenteam 
aus und jagen böse Buben. 
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Titelstory 

Wo erobert wird, gibt's 
weder Sonnenschein noch 
Blumensträuße. Das dach- 
te sich jedenfalls der 
zuständige Künstler, der 
für Interplay die Artwork 
zu M.A.X. 2 pinselte. 
Deren grimmiger Knar- 
renwedler ziert diesen 
Monat als Titelmodel 
unser Cover. 
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Ein Monat voller Strategiespiele, doch nur eines eroberte sich /T Q 

im Test den begehrten »Gold Player«: M.A.X. 2 O £ 
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rURflAW ASSAUJJig 

Eine Beilage I 



Terror: Die harten Jungs 
von der Resistance 

...wir waren dabei beim Fronteinsatz! 

Technik: Brandneue 
Panzer und Helikopter 

...Feuerkraft bis zum Abwinken! 

Taktik: Überlebenstips 
für Kommandanten 

...damit die Resistance auch morgen 
noch auf Sie zählen kann! 

Trophäe: Urban Assault 
ausgezeichnet! 

... "bestes Spiel der E3 '98"* 

Terratools: Babelsberger 
Meisterprogrammierer 

...starke Software aus deutschen Landen 

Traumha SideWinder 
Force Feedback Pro 

...möge die Kraft mit Dir sein! 



Es gibt ein Leben nach Wing Commander 
Prophecy. Die nächste Folge der 
ruhmreichen SF-Saga kommt gratis 
per Internet ins Haus. Alles über 
Special Ops ab Seite Q Q 




In dieser Ausga- 
be von PC Player 
finden Sie eine 
Beilage mit aus- 
führlichen Infos 
über Urban 
Assault, das 
neue Action- 
Strategiespiel 
von Microsoft. 






▲ Wer dreistellige Beträge für einen 
Joystick ausgibt, darf einiges erwarten. 
Wir vergleichen programmierbare Knüppel 
der Oberklasse. ^ / A 
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Gestatten, Meier & Sohn: Kultdesigner Sid Meier 
plauderte im Interview über seine Firma Firaxis 
und den Civilization-Nachfolger Alpha Centauri. Q O 



I 



Im Rennsimu- 
lation s-Special 
vergleichen 
wir die aktu- 
elle PS-Protz- 
Software. 
Außerdem 
gibt's erste 
Bilder vom 
Nachfolger zu 
Fl Racing 
Simulation. 
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Tips & Tricks 



Comanche Gold 14 

Commandos 47 

Deathtrap Dungeon (Cheats) 47 

Deathtrap Dungeon, Teil 2 (Lösung) 38 

Dominion (Lösung) 20 

Dominion (Cheats) 3 

Final Fantasy 7 (Lösung) 4 

Final Fantasy 7 (Cheats) 47 

Forsaken 3 

Intubation Missions-CD, Teil 3 44 

M.A.X.2 47 

Night & Magic 6, Teil 1 28 
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Rayman 37 

WackyWheels 37 

Worms 37 
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X-Com: Interceptor 3 
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Interview mit Sid Meier 32 

In Memorial Dani Bunten 36 

Caesar 3: Das Interview 46 
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Stratosphere 112 

TA: Battle Tactics 84 
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CD-ROM- 
SCHNELLSTART 

■ Alle Demos starten Sie am einfach- 
sten über unser Windows-Menüsy- 
stem. Wenn Sie die CD unter Windows 
95 in Ihr CD-ROM-Laufwerk einle- 
gen, startet das Menü meistens von 
selbst. Ansonsten führen Sie einfach 
G016.EXE für Windows 3.x oder 
G032.EXE für Windows 95/98 im ober- 
sten Verzeichnis der CD aus. 

■ Auf dem Start-Bildschirm finden Sie 
links die Buttons für die Navigation 
auf der CD. Egal in welchem Menü Sie 
sich gerade befinden, ein Klick auf 
den jeweiligen Button genügt, um den 
Bereich zu wechseln. 

■ Für den Fall, daß Sie die Demos, 
Patches und anderen Programme 
nicht über die CD-Oberfläche, sondern 
lieber per Hand installieren wollen, 
haben wir in der Übersicht auf dieser 
Seite die Verzeichnisse sowie die 
Startprogramme der einzelnen Spiele 
zusammengetragen. 

■ Bei Problemen mit der CD richten 
Sie Anfragen bitte an folgende E-Mail- 
Adresse: PCPcdrom@aol.com. Natür- 
lich können Sie uns auch per Post un- 
ter der Adresse des Verlages errei- 
chen: 

WEKA Consumer Medien GmbH 
Redaktion PC Player 
Stichwort: CD-ROM 9/98 
Gruber Str. 46a 
85586 Poing 



cd -inhalt 



inhalt cd A 



Spielbare 

Final Fantasy 7 (deutsch) 

Game, Net & Match 

Gex3D 

Grand Prix 500cc 

N.A.X. 2 

MechCommander 

Operational Art of War 

Sears 

Starcraft 

Stratosphere 

Xenocracy 

Videos 

Multimedia Leserbriefe 
Outtakes der Leserbriefe 



inhalt cd B 

Videos 

Testplayer Conflict FreeSpace 

Testplayer Unreal 

Command & Conquer 3: Tiberian Sun 

Diablo 2 

Baldur's Gate 

Duke Nukem Forever 

Dune 2000 

Descent 3 



\DEMOS\FFVII 

\DEMOS\GAMENM 

\DEM0S\GEX2 

\DEM0S\GP500 

\DEM0S\MAX2 

\DEMOS\MECHCMDR 

\DEMOS\OAW 

\DEMOS\SCARS 

\DEMOS\STARCFT 

\DEMOS\STRATOS 

\DEMOS\XENO 



\VIDE0S\MMLB9809.MPG 
\VIDE0S\0UT9809.MPG 



\DATA\FILMFEST\CONFREE.MPG 

\DATA\FILMFEST\UNREALMPG 

\DATA\FILMFEST\C&C3.MPG 

\DATA\FILMFEST\DIABL02.EXE 

\DATA\FILMFEST\BALDUR\BALDUR.EXE 

\DATA\FILMFEST\DN4E398.MPG 

\DATA\FILMFEST\D2KTRAILMPG 

\DATA\FILMFEST\D3E3.MPG 



Patches, Updates und Missionen 



Battlecruiser 3000 AD (v1.07c) 

Battlecruiser 3000 AD (v1.07d) 

Battlecruiser 3000 AD 0/1. 08a) 

Creatures (v1.04) 

Dark Reign (vi .4) 

Gex3D (Patch 1) 

Jedi Knight (V1.01) 

let Fighter Füll Burn (Update 1) 

N.A.X. 2 (v1.2) 

MechCommander (v 1.8) 

Might & Magic 6 (v1.1> 

Moto Racer (v3.22) 

Outlaws (v2.0.1) 

Panzer Commander (PowerVR-Patch) 

Pax Imperia (v1.072 Beta 1) 

Plane Crazy (v1.1) 



\DATA\PATCHES\BC3K107C.ZIP 

\DATA\PATCHES\BC3K107D.ZIP 

\DATA\PATCHES\BC3K108A.ZIP 

\DATA\PATCHES\CREAT.ZIP 

\DATA\PATCHES\DKRN1_4.ZIP 
\DATA\PATCHES\GX2PATCH.ZIP 
\DATA\PATCHES\JKUPD101.ZIP 
\DATA\PATCHES\FULLBURN.ZIP 

\DATA\PATCHES\MAX2P12.ZIP 
\DATA\PATCHES\MECHC018.ZIP 

\DATA\PATCHES\MM61011.ZIP 

\DATA\PATCHES\MR322.ZIP 

\DATA\PATCHES\OLUPD201.ZIP 

\DATA\PATCHES\PANZERVR.ZIP 

\DATA\PATCHES\PAX1072.ZIP 

\DATA\PATCHES\PCRAZY11.ZIP 
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Diesen Monat ist Exklusivität Trumpf. Deswegen gibt 
es gleich zwei Demos, die Sie derzeit sonst auf 
keiner anderen Scheibe bekommen: »Operational Art 
of War«, ein rundenbasiertes Eroberungsopus, sowie 
»M.A.X. 2« für SF-Strategie-Fans. 



Star Command (v2.0) 
Turok (Permedia-Patch) 
Unreal (v2.09 Beta) 
XCON-Interceptor (Internet-Patch) 



\DATA\PATCHES\DELUXE1M.ZIP 
\DATA\PATCHES\TUR0KD3.ZIP 

\DATA\PATCHES\UNREA209.ZIP 
\DATA\PATCHES\INTERCEP.ZIP 




Matrox: Treiber und Patches 



Actua Soccer (Patch für Matrox m3D) 
Armor Command (Patch für Matrox m3D) 
Buccaneer (Patch für Matrox m3D) 
Cart Precision Pacing (Patch für Matrox m3D) 
Dungeon Keeper (Deeper ...) (Matrox m3D) 

Flight Simulator 98 (Patch für Matrox m3D) 
Flight Unlimited 2 (Patch für Matrox m3D) 
Flying Corps (Patch für Matrox m3D) 
International Rally Championship (Matrox m3D) 

Lands of Lore (Patch für Matrox m3D) 

Matrox Millennium/Mystique Powerdesk v3.81.013 

Matrox Produktiva G100 v3.82.016 

Matrox Rainbow Runner (Treiber für Win95) 

Matrox Unified (Treiber für Win95 / 98) v4.1 1.009 

Matrox m3D Treiber V4.1.1.5 

Moto Racer (Patch für Matrox m3D) 

POD 3D MMX (Patch für Matrox m3D) 

POD 3D Pll (Patch für Matrox m3D) 

Screamer 2 (Patch für Matrox m3D) 

Shadows of the Empire (Patch für Matrox m3D) 

Tomb Raider (Patch für Matrox m3D) 

Toshinden Battle Arena (Patch für Matrox m3D) 

Ultimaten Race (Patch für Matrox m3D) 



\DATA\MATROX\ASMTX123.ZIP 
\DATA\MATR0X\AC101FX.ZIP 
\DATA\MATR0X\BUCC1_1.ZIP 
\DATA\MATROX\CART101.ZIP 

\DATA\MATROX\D3D101.ZIP 
\DATA\MATR0X\FS98PAT1.ZIP 

\DATA\MATROX\FLT0103.ZIP 
\DATA\MATROX\FLY_PATCH.ZIP 

\DATA\MATR0X\TAL4_66.ZIP 
\DATA\MATROX\LL2-130E.ZIP 
\DATA\MATR0X\1677_381.ZIP 
\DATA\MATR0X\1677_382.ZIP 
\DATA\MATROX\RR200DEU.ZIP 
\DATA\MATR0X\1677_411B.ZIP 
\DATA\MATR0X\4115002.ZIP 
\DATA\MATROX\MOT03_20P.ZIP 
\DATA\MATROX\PODX5MMX.ZIP 
\DATA\MATROX\PODX5PLL.ZIP 
\DATA\MATROX\S2_MYST.ZIP 
\DATA\MATROX\SHADOWSP.ZIP 
\DATA\MATROX\TR_M3D.ZIP 
\DATA\MATROX\TSD_MYS.ZIP 
\DATA\MATROX\URACE15.ZIP 



Elsa: Treiber 

Victory Erazor Treiber für NT3.51 v3.51 
Victory Erazor Trieber für NT4.0 v.4.02. 00.25 
Victory Erazor BIOS-Update v1.24 
Victory Erazor BIOS-Update (AGP) v1.26 
Victory Erazor Treiber für Windows 95 v4.10.01 
Victory Erazor Utilities v2.7.0.6-0002beta 
Victory Erazor Utilities für Windows 95 vl.O 
Victory Erazor PAL/NTSC-Umschaltung v1.02 



\DATA\ELSA\VERANT35.ZIP 

\DATA\ELSA\VERANT40.ZIP 

\DATA\ELSA\VERABIOS.ZIP 

\DATA\ELSA\VERA_UPD.ZIP 

.0302-0004 \DATA\ELSA\VERA_W95.ZIP 

\DATA\ELSA\VERAVIOB.ZIP 

\DATA\ELSA\VERDRVT.ZIP 

\DATA\ELSA\VERATV.ZIP 



Artikelarchiv 

\DATA\PDF\*.* 

In diesem Verzeichnis finden Sie alle Artikel der 
Acrobat Reader. Die Datei 9808.PDF enthält die 




Sommer- 
Filmfestival 

\DATA\FILMEST 

In diesem Verzeichnis finden Sie die 
Videos unseres Sommer-Filmfesti- 
vals. Mit dabei: Erste Ausschnitte 
aus Baldur's Gate, Impressionen aus 
Dune 2000 und eine Runde im Tun- 
nelfighter von Descent 3. 
Erfahren Sie außerdem endlich, wie 
es nach dem Ende von Diablo weiter- 
geht und was es für Folgen haben 
kann, sich einen Seelenstein an die 
Stirn zu kleben. Ein weiteres Video 
zeigt erste Szenen aus dem brand- 
neuen Duke Nukem Forever. 




Hail to the King, Baby. Der Duke kommt 
zwar erst 1999 zurück, doch auf marki- 
ge Sprüche des Über-Machos können wir 
uns jetzt schon per Video freuen. 



Ausgabe 8/98 im PDF-Format für den 
Gesamtausgabe. 
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Final Fantasy 7 



Game, Net & Match 




Bei dieser neuen 
deutschen Demo be- 
finden Sie sich mit 
einem schon sehr er- 
fahrenen Cloud in ei- 
ner Kampfarena, wo 
er von etlichen Mon- 
stern der allerübel- 
sten Sorte attackiert 
wird. Er muß also 
richtig tief in die Trickkiste greifen, um gegen sie zu beste- 
hen. Neben den Limit-Techniken (die er aber nur anwenden 
kann, wenn er schwer verletzt wurde) sind hier vor allem sei- 
ne Zaubersprüche zu nennen. Es ist entscheidend, Cloud in re- 
gelmäßigen Abständen magisch zu heilen. Kometenzauber ge- 
gen mehrere eng beieinander stehende Gegner sind besonders 
wirkungsvoll. Zögern Sie nicht, die Gottheit Shiva zu be- 
schwören. Damit die Sache noch mehr prickelt, bekommt 
Cloud nach jedem Kampf ein Handicap verpaßt. Werden ihm 
mehrmals die Treffer- oder Magiepunkte halbiert, hat er schon 
so gut wie verloren. Auf den ersten Blick wirkt Final Fantasy 
7 ein wenig arg niedlich. Doch schon die Demo macht klar, daß 
es sich um ein actionreiches Rollenspiel handelt. 




Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Square Soft/Eidos 
Erfordert: Win 95, 32 MByte RAM 
Verzeichnis auf der CD: \DEMOS\FFVII 




Nachteil Becker: Bo- 
ris Superstar ist in 
dieser Demo nicht 
dabei. Dafür aber die 
Herren Sammer und 
Begassi (alias Sam- 
pras und Agassi), die 
Sie auf dem virtuel- 
len Tennisplatz in die 
Geheimnisse von Lob, 
Aufschlag und Schmetterball einführen. Die Steuerung ist 
recht komplex und sollte am besten über ein Microsoft-Ga- 
mepad koordiniert werden. Es gibt drei Aufschlag- und vier 
normale Schlagvarianten: Taste eins sorgt für einen schnellen 
Treibschlag, Taste zwei ermöglicht einen tückischen Topspin, 
Taste drei einen Slice (ein flacher, angeschnittener Ball mit 
Rückwärtsdrall). Taste vier nicht vergessen, dann klappt's 
auch mit dem Lob. Eine 3 D-Karte in Ihrem PC sorgt für deut- 
lich schönere Grafik. Um sich mit der Steuerung vertraut zu 
machen, sind die Computergegner in Game, Net & Match ge- 
nau richtig. Doch wenn Sie richtig Spaß haben wollen, sollten 
Sie sich am besten mit einem menschlichen Gegner am zwei- 
ten Gamepad die Bälle um die Ohren hauen. 




Genre: Sportspiel 

Hersteller: Blue Byte 

Erfordert: Win 95, 16 MByte RAM, 3D-Karte 

Verzeichnis auf der CD: \DEMOS\GAMENM 



Gex 3D: Enter the Gecko 



Grand Prix 500cc 




Geheimechse Gex 
geht in Crystal Dyna- 
mics' neuestem Ac- 
tion-Adventure kom- 
plett in 3D auf die 
Jagd nach zahlrei- 
chen Fernbedienun- 
gen. Nur damit kann 
unser Held die Welt 
vor den Machenschaf- 
ten des üblen Rez retten, der die Kanalwelt in eine Trümmer- 
landschaft verwandeln will. In unserer Demo dürfen Sie sich 
im »Toon TV« umschauen: Hier muß Gex Karotten oder Spi- 
natbüchsen einsammeln und erhält dafür Extraleben und an- 
dere Nettigkeiten. Ein gezielter Schwanzhieb gibt den Geg- 
nern Saures, mit seiner Zunge hangelt er sich schwindelnde 
Abgründe hinauf oder schnappt sich eine kraftspendende Flie- 
ge. Auf den brillanten Soundtrack der Vollversion müssen Sie 
bei der Demoversion aus Platzgründen leider verzichten. 
Ohne 3 Dfx läuft bei dieser Echse nichts. Gex 3D ist auch mit 
Voodoo-Rush-Karten kompatibel. Allerdings müssen Sie dazu 
die Farbtiefe unter Windows auf 16- Bit- Farbtiefe (High-Color) 
einstellen. 




Genre: Action-Adventure 

Hersteller: Crystal Dynamics 

Erfordert: Win 95, 32 MByte RAM, 3Dfx-Karte 

Verzeichnis: \DEM0S\GEX2 




Endlich ist sie da: die 
spielbare Demo von 
»Grand Prix 500cc«. 
Damit niemand über- 
fordert wird, setzt 
Ascaron Sie hier erst- 
mal nur auf ein Mo- 
torrad der 125ccm- 
Klasse. Auf dem japa- 
nischen Kurs von 
Suzuka können Sie sich mit einem ganzen Rudel anderer Fah- 
rer messen. Über die Tasten 4 und 5 schalten Sie zwischen der 
Ego- und der Action-Perspektive hin und her. Außerdem kön- 
nen Sie im Hauptmenü diverse Fahrhilfen aktivieren. Je mehr 
Hilfen zugeschaltet werden, um so geringer wird die Motor- 
leistung Ihres Renners. Gutes Fahren ohne Hilfsmittel wird al- 
so sofort mit mehr PS belohnt. Die Gegner sind in dieser De- 
mo sehr aggressiv, bestehen Sie also im Zweifelsfall nicht auf 
der Ideallinie und halten Sie sich mit gewagten Überhol- 
manövern zurück - oder Sie liegen schneller im Dreck, als Sie 
»Dirk Raudies« stottern können. Auf jeden Fall ist bei Grand 
Prix 500 ein stabiler Magen angesagt, damit einem bei den ex- 
tremen Schräglagen nicht schummerig wird. 




Genre: Rennspiel 

Hersteller: Ascaron 

Erfordert: Win 95, 16 MByte RAM, 3D-Karte 

Verzeichnis auf der CD: \DEM0S\GP500 
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MS Golf 1998 Edition 



MechCommcmder 



Zum ersten Mal in der kon- 
zerneigenen Golfspielge- 
schichte präsentiert Micro- 
soft ein durch und durch 
selbstgestricktes Pro- 
gramm. Waren die Vorgän- 
ger allesamt mit der lizen- 
zierten »Links«-Engine aus- 
gestattet, erinnert die Grafik nun an Konkurrenten wie das 
aktuelle »Jack Nicklaus 5«. Auf der grünen Wiese geht es an- 
fängerfreundlich zu: Neben vier verschiedenen Steuerungs- 
methoden dürfen Sie Ihren PC-Langer nach Herzenslust edi- 
tieren - so haben Einsteiger auch gegen Profis eine Chance. 





Genre: Sportspiel 
Hersteller: Microsoft 
Erfordert: Win 95, 16 MByte RAM 
Verzeichnis: \DEM0S\G0LF98 



Sears 




Achtung, weißer Hai von 
rechts! Der Schurke feuert 
mit Raketen und will auch 
noch überholen - das dürfen 
Sie nicht zulassen. Was 
reichlich surreal klingt, hat 
eine einfache Erklärung: In 
I Sears fahren Automobile 
mit aus der Tierwelt entliehenen Eigenschaften um den Sieg. 
Ob der letzte von den anderen gefressen wird, ist uns nicht 
bekannt. Was wir wissen: Entscheidend ist bei Ihrem Fahrzeug 
der Marke »Wespe« der rege Gebrauch der Handbremse, dann 
fliegt, äh, fährt es gleich viel spurtreuer. 




Genre: Rennspiel 

Hersteller: Ubi Soft 

Erfordert: Win 95, 16 MByte RAM, 3Dfx 

Verzeichnis auf der CD: \DEMOS\SCARS 



xenoeraey 



Was für eine Situation: Die 
zerstrittenen Mächte von 
Merkur, Venus, Erde und 
Mars bekämpfen sich in gi- 
gantischen Raumschlach- 
ten. Doch unser Held sorgt 
für ein Gleichgewicht des 
Schreckens, indem er der je- 
weils schwächsten Seite mit seinem überlegenen Kampf- 
raumer zum Sieg verhilft. Leider können Sie in unserer Demo 
keine Kampagne starten, sondern sind auf den kurzweiligen 
Action-Modus beschränkt. Probleme mit der komplexen Steue- 
rung löst ein Druck auf die H-Taste. 
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Genre: SF-Action 
Hersteller: Grolier/Ubi Soft 
Erfordert: Win 95, 16 MByte RAM 
Verzeichnis auf der CD: \DEM0S\XEN0 




Zwei in der Vollversion nicht 
enthaltene Missionen bietet 
diese spielbare Demo des 
Echtzeit- Knüllers von Micro- 
prose. Zunächst müssen Sie 
mit drei leichten Mechs ein 
Camp und einen Gasturm 
zerstören. Dann nehmen Sie 
ein von einem Uller-Kampfkoloß bewachtes Warenlager ein. 
Alle im ersten Auftrag eingesackten Beutestücke können Sie 
verkaufen oder reparieren lassen. Dann sind Sie für die zwei- 
te Mission gewappnet. Hier stehen die Zerstörung eines Lagers 
und das Vernichten eines Transmitters auf dem Programm. 




Genre: Echtzeit-Strategie 
Hersteller: Microprose 
Erfordert: Win 95, 32 MByte RAM 
Verzeichnis auf der CD: \DEMOS\MECHCMDR 



Stratosphere 



Schwebende Steine ma- 
chend möglich: Kriege wer- 
den bei Stratosphere mit 
fliegenden Festungen aus- 
gefochten, die mit den un- 
terschiedlichsten Waffensy- 
stemen und Ausrüstungsge- 
genständen ausgestattet 
werden. Um den Einstieg zu erleichtern, steht ein Tutorial zur 
Verfügung. Zudem können Sie sich probeweise ein eigenes 
Kampfgefährt zusammenbauen und das Flugverhalten testen. 
Eine Solomission zeigt exemplarisch, wie die Aufträge der 
Vollversion aufgebaut sind. 
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Genre: Actionspiel 

Hersteller: Ripcord 

Erfordert: Win 95, 16 MByte RAM 

Verzeichnis auf der CD:\DEMOS\STRATOS 



Starcraft 




Starcraft ist ein heißer An- 
wärter auf den Titel »Echt- 
zeit-Strategiespiel des Jah- 
res«. Zunächst dürfen Sie 
eine Übungsmission absol- 
vieren, die Sie in die Steue- 
rung einführt. Da es dabei 
noch keinen Ärger mit Geg- 
nern gibt, läßt es sich lustig drauflos bauen. Ganz anders sieht 
es da schon in der folgenden Mission aus, in der Sie ein Re- 
bellen-Lager plätten sollen. Tip: Schicken Sie am besten eine 
kleine Truppe auf Erkundungstour, damit Sie über die Lage des 
gegnerischen Stützpunkts informiert sind. 




Genre: Echtzeit-Strategie 

Hersteller: Blizzard 

Erfordert: Win 95, 16 MByte RAM 

Verzeichnis auf der CD: \DEMOS\STARCRF 
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PC-Player-Datenbank 

Die Spiele-Datenbank hat es in sich: Sie können nicht nur Bilder, Wertungs- 
kästen und Tester-Meinungen zu den Spielen abfragen. Zusätzlich haben wir 
eine Option eingebaut, mit der Sie schnell und einfach Tips und Tricks abrufen. 
Suchen Sie dazu wie gewohnt das betreffende Spiel aus der Liste aus und klicken 
Sie auf den Listeneintrag. Daraufhin bekommen Sie die üblichen Informationen. 
Wenn zusätzliche Tips verfügbar sind, sehen Sie in der rechten unteren Ecke 
des Bildschirms einen animierten Tips-Button. Klicken Sie darauf, um die 
Informationen angezeigt zu be- 
kommen. Mit einem Rechtsklick im 
Textfenster können Sie die Tips 
ausdrucken. 




Leserbriefe 



Diesen Monat in den Multimedia-Leserbriefen: 
Fachmännischer Beistand in Form von Perry-Rho- 
dan-Autor Arndt Ellmer verhindert Manfred Duys 
Verwandlung in eine negative Superintelligenz. Das 
nächste Windows fürs Jahr 2000 wird enthüllt. Und 
eine neue Hardware-Lösung blockt jedes Fitzelchen 
Monitorstrahlung rigoros ab. 



Wenn der Tips-Button erscheint, sind 
Tips, Tricks und Lösungen zum ausge- 
wählten Spiel verfügbar. Klicken Sie auf 
den Button ... 



m 



PC Player digital 

Sie erhalten mit jeder PC Player Plus 
die Heftausgabe des Vormonats 
nochmals in digitaler Form - ideal 
zum Recherchieren und Archivieren. 
Klicken Sie dazu auf der CD B den 
Button »PC Player digital« an. Nach- 
dem Sie den Acrobat Reader instal- 
liert haben, steht Ihnen die Digital- 
version zur Verfügung. Sie können 
entweder direkt eine Rubrik oder die 
Gesamtausgabe auswählen. Mit dem 
Reader-Programm läßt es sich auch 
nach beliebigen Begriffen innerhalb 
der gesamten Digitalausgabe su- 
chen. 




Die Navigationsmöglichkeiten im Acrobat Reader 
sind sehr vielfältig. Klicken Sie entweder auf ein 
Stichwort in der linken Spalte, um zu einem be- 
stimmten Artikel zu bekommen. Oder Sie blättern 
mit den beiden Pfeiltasten oben die Seiten einzeln 
durch. Mit der Lupe können Sie die Seiten beliebig 
vergrößern. Zudem lassen sich die Texte auch ko- 
pieren und drucken. 




-ciir» 



Sämtliche Videos auf dieser CD liegen im 
MPEG-Format vor. Das hat den Vorteil, daß 
die Clips auch noch im Vollbildmodus gut 
aussehen. Die Videos starten Sie am kom- 
fortabelsten von unserer CD-Oberfläche 
aus. Klicken Sie dazu einfach auf den But- 
ton »Videos«, wählen Sie ein Video aus und 
schon geht's los. Sie finden die Clip-Datei- 
en im Verzeichnis WIDEOS auf der CD. 
MPEG-Videos brauchen zur Wiedergabe ein 
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installiertes »ActiveMovie«. Dieses Pro- 
gramm ist unter Windows 95b normalerwei- 
se bereits installiert. Wenn Sie Windows 95a 
benutzen, finden Sie einen ActiveMovie- 
Player unter \ PATCH ES\ACTMOVIE. Auch für 
alle Benutzer von Windows 3.x haben wir ei- 
nen MPEG-Player auf die CD gepackt. Sie kön- 
nen diesen entweder von der CD-Oberfläche 
aus installieren oder direkt aus dem Ver- 
zeichnis \UTIL\VMPEG. 




PC PLAYER cd PC PLAYER cd PC PL 




Die Voll version von PC Player Super Plus 



Master of 



Magic 



Diesen Monat auf der CD unserer 
Super-Plus-Ausgabe: Wagen Sie 
sich in ein Phantasiereich, in dem 
sich Einhörner und Feen gute 
Nacht sagen. »Master of Magic« 
vereint Aufbaustrategie mit zünf- 
tiger Zauberei und taktischen 
Kämpfen. 

Pest und Krötenbein: Feindliche 
Koboldhorden im Anmarsch! Sie 
mobilisieren Ihre letzten Mana-Reserven 
und beschwören einen mächtigen Him- 
melsdrachen; wenig später liegt die 
Koboldarmee als Häuflein Asche am Weg- 
esrand. Der Feind hätte Sie, einen Meister 
der Magie, mal besser nicht zum Äußersten 
getrieben... 

Zu Beginn von »Master of Magic« sind Sie 
noch weit entfernt vom perfektem Umgang 
mit der Hexerei. Sie haben nur einige 
wenige Zaubersprüchen in Ihrem Buch, 
vier Computergegnern ergeht es nicht 
besser. Alle sind auf das selbe Ziel fixiert: 
die Krone des »besten Magiers« und die 
damit automatisch verbundene Weltherr- 



schaft. Ihre eigenen Bemühungen haben 
Ihnen immerhin schon eine Gruppe von 
Gefolgsleuten zugeführt, die Sie bedin- 
gungslos als Meister anerkennen und zu 
allen Schandtaten bereit sind. 
Als schlauer Stratege halten Sie Ihre Leute 
zur Produktion von Tempeln, Banken oder 
Schmieden an, mit denen Sie Ihr Einkom- 
men und Ihre Zauberkraft steigern. Diese 
magische Energie nutzen Sie primär zum 
Erforschen von neuen Zaubersprüchen. 
Außerdem müssen Sie Soldaten fabrizie- 
ren, welche die nähere Umgebung erfor- 
schen. Achten Sie darauf, daß Ihre Trup- 
pen erst im Kampf gegen schwache Geg- 
ner Erfahrung sammeln. In Tempelruinen 
oder auf alten Friedhöfen lauern für 
gewöhnlich üble Monster, die Schätze 
bewachen. 

Neutrale Dörfer, die noch keinem Zaube- 
rer den Treueschwur geleistet haben, kön- 
nen mit erfahreneren Kriegern zu loyalen 
Vasallen gemacht werden. Ganz wichtig 
sind auch die Zauberknoten, die von 
besonders starken Gegnern bewacht wer- 
den, aber, einmal erobert, ein ungeheuer 
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So sieht das Phantasieland Arcanus aus. In der Mitte 
Ihre eigene stolze Stadt, wie man am grünen Fähnchen 
erkennen kann. 
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Der taktische Kampf kann bar jeder Hektik in Runden- 
gemütlichkeit ausgetragen werden. 



großes Magiepotential bereitstellen. So 
gerüstet, können Sie sich sogar aus der 
normalen Welt Arcanus in die Parallelwelt 
Myrror bewegen, die für alle Magier 
besonders interessant ist. (uh) 



Starthilfe & Erste Schritte 



Master of Magic läuft magischerweise 
selbst auf 486-PCs problemlos und 
benötigt rund 30 MByte Festplattenplatz 
für die Vollinstallation. Beachten Sie, daß 
dieses Spiel unter MS-DOS läuft. Sie kön- 
nen es auch unter Windows starten, auf 
jeden Fall benötigen Sie zum Programm- 
start 587 KByte freien DOS-Speicher und 
2,7 MByte EMS-Speicher. Ihren Arbeits- 
speicher erhöhen Sie durch Manipulation 
der beiden Dateien AUTOEXEC.BAT und 
CONFIG.SYS. Neutralisieren Sie mit dem 
REM-Befehl alle nicht benötigten Zeilen. 
Bei fast allen alten DOS-Spielen haben Sie 
außerdem eine Muster-Konfiguration 



dieser beiden Dateien vorgegeben, die 
viel Arbeitsspeicher freihält, ein Blick in 
alte Anleitungen ist also lohnend. Auch 
noch ein guter Freund: das unter DOS ver- 
fügbare Programm Memmaker. 
Auf der Vollversions-CD von PC Player 
Super Plus gibt es ein kleines Video, in 
dem Ihnen unser Redakteur Udo Hoff- 
mann die ersten Schritte anschaulich 
erklärt. Vergessen Sie nicht, während des 
Spiels die eingebaute Hilfsfunktion zu 
nutzen: Per Klick auf die rechte Mausta- 
ste erscheint eine Erklärung zu dem 
Detail, auf das der Mauszeiger gerade 
deutet. 



Kurzbeschreibung 


der Ratgeber 


Gutachter: Statistische 


Armeestärke, Zauber- 


Angaben über das an- 


kraft und Zauber- 


geklickte Geländefeld. 


spruchstudium. 


Kartograph: Weltkarte 


Kanzler: Liste der Ereig- 


beider Weltebenen, 


nisse der letzten Spiel- 


Arcanus und Myrror. 


runde. 


Lehrling: Anzeige der 


Steuereintreiber: Steu- 


vollständigen Zauber- 


ersätze für die Völker in 


bibliothek. 


den eigenen Städten 


Historiker: Diagramm 


festlegen. 


der Zauberkraft aller 


Großwesir: Produktion 


bekannten Zauberer. 


von Gebäuden wird dem 


Astrologe: Vergleich von 


Computer überlassen. 
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Exklusiv: 




.A.X. 2 



In dieser Ausgabe kassiert das neue Strategiespiel 
von Interplay den begehrten Gold Player. Testen Sie 
M.A.X. 2 gleich selber an: Eine spielbare Demo gibt 
es diesen Monat exklusiv auf der CD-ROM A von PC 
Player Plus. 

Der Kontakt zu anderen Zivilisationen ist bekanntlich nicht 
ganz ungefährlich. Nachdem die Menschheit endlich 
begriffen hatte, daß es sich an der Seite der technisch überle- 
genen Concord am besten lebt, 
kommt es zu einer neuen Über- 
raschung: Plötzlich stellt sich 
heraus, daß die Concord nicht 
die mächtigste Macht im Uni- 
versum sind, sondern hinter 
den sieben Pulsaren eine 
Außerirdischen-rasse lauert, 
die noch viel grausamer und 
hinterhältiger kämpft als die 
Bundesgenossen der Men- 
schen. Dieser Schock muß erst 
einmal verdaut werden, die 
Erdbewohner hatten sich 
eigentlich schon richtig darauf gefreut, zu willigen Concord- 
Untertanen umgemodelt zu werden. Aber der neue Feind macht 
offenbar keine Gefangenen und läßt sich auch nicht durch gutes 
Zureden von seinen Plänen abbringen ... 

Irdische Demo-Missionen 

Die Demoversion setzt zu einem Zeitpunkt vor Entdeckung der 
unbekannten Bedrohung ein. In den Missionen der ersten Kam- 
pagne, auf die der Spieler hier zugreifen darf, geht es zunächst 
um die Befriedung des eigenen Hinterhofs. Denn es gibt genug 
Aufständische, die nicht einsehen, warum es so toll sein soll, 
den Concord zu dienen. Schließlich hatten diese den irdischen 
Anwärtern auf eine Mitgliedschaft in ihrem Imperium harte 
Bedingungen diktiert. Aus diesem Grund laufen die von Ihnen 
zu bestehenden Kämpfe noch vergleichsweise geruhsam ab. In 
den ersten Missionen lernen Sie, mit den Grundelementen des 
Kampfes und des Bauens umzugehen. Im Unterschied zur Ver- 
kaufsversion sind nur drei von sechs Schwierigkeitsstufen 
anwählbar, auch der Zugriff auf einige andere Funktionen wurde 
etwas eingeschränkt. Dennoch erhalten Sie einen guten Einblick 
in den generellen Spielablauf von M.A.X. 2. 
Wegen der zahlreichen Optionen können wir an dieser Stelle nur 
grundlegende Tastenkommandos wiedergeben. Um tiefer in die 




Die Gefechte werden mit kleinen Spezialeffekten wie die kleine 
Explosion hier aufgepeppt. 




Detaillierte Beschreibungen zu den 
jederzeit abrufbar. 



n , • Auf Wunsch lassen sich viele Informationen direkt in die 

Bedienung Karte einb i enden . 

einzusteigen, 

sollten Sie die der Demo beigefügte digitale Anleitung nutzen. 
Der Spieler hat grundsätzlich die Wahl, M.A.X. 2 rundenbasiert 
oder in Echtzeit zu spielen. Im allgemeinen ist jedoch dem Run- 
den-Modus der Vorzug zu geben. (tw) 

Tastenkommandos 







FIO/ALT + x) 


Programm beenden 


[Pfeiltasten 


Karte bewegen 


Enter] Zug beenden 


(Leertaste 


Pausen 


ALT + C 


Bildschirmfoto speichern 


aJ Angriff 


[b| Bauen 


[e~] Betreten 


\i_\ Info 




Genre: Strategiespiel 

Hersteller: Interplay 

Erfordert: Win95, 16 MByte RAM 

Verzeichnis auf der CD: \DEM0S\MAX2 
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Exk 1 usiv : 



Operationen Art of War 




Die Front verläuft zunächst am 38. Breitengrad. 



Unser Jahrhundert lieferte schon viel Stoff für Stra- 
tegiespiele, besonders »ergiebig« war die Zeit um 
den Zweiten Weltkrieg herum. Aus dieser Epoche 
destillierte Talonsoft eine beinharte Herausforde- 
rung für alle Wohnzimmer-Generäle. 

Nicht nur Europa wurde in dieser dunklen Zeit von den Militärs 
unsicher gemacht, auch der Nahe Osten und Asien stöhnten 
unter dem Seh lachten lärm. Für die Demoversion von »Operational 
Art of War« hat man daher den Koreakrieg als Beispielszenario aus- 
gewählt: Im Jahre 1950 überschreiten Truppen aus dem kommunis- 
tischen Norden die Grenze zu Südkorea. Die Vereinten Nationen 
wollen dem nicht tatenlos zusehen 
und entsenden Truppenkontingente, 
die gegen die Invasoren antreten sol- 
len. Neben südkoreanischen Verbän- 
den ringen hauptsächlich US-ameri- 
kanische Streitkräfte um die Freiheit 
dieses Landesteils. Deren Aufgabeist 
es, die kommunistischen Truppen 
hinter den 38. Breitengrad zurückzu- 
werfen, der die Grenze zwischen Nord 
und Süd definiert. 

Sie können wahlweise gegen den 
Computer oder gegen einen menschlichen Spieler antreten. Die Par- 
tien lassen sich auch per E-Mail ausfechten. Zusätzlich besteht die 
Möglichkeit, den Rechner gegen sich selbst spielen zu lassen und 
einfach alles zu beobachten. 

Kommunisten in Korea 

Jeder Spielzug entspricht einer Woche Realzeit, wobei - abhängig 
von den Fähigkeiten und dem konkreten Verlauf - bis zu 52 Züge 
möglich sind. Unter bestimmten Voraussetzungen stehen sogar 
Atomwaffen zur Abwendung einer drohende Niederlage bereit. Vor 
dem taktischen Einsatz der Nuklearstreitkräfte ist allerdings zu 
bedenken, daß der Gegner daraufhin einen Vergeltungsschlag mit 
Giftgas ausführen kann. Hinzu kommt die Gefahr von Guerilla-Akti- 
vitäten, die auch hinter den Frontlinien die Truppen bedrohen. 
Überschreiten die amerikanischen Einheiten bestimmte Punkte, so 
fühlen sich eventuell China oder die UdSSR dazu ermuntert, eben- 
falls aktiv in das Geschehen einzugreifen. 
Die umfangreichen Funktionen entsprechen exakt denen der Voll- 
version. Daher sollte man sich genügend Zeit für die Feinheiten des 
Programms nehmen. Über die in der Verkaufsversion vorhandenen 
Szenarien können Sie sich anhand von Kurzbeschreibungen infor- 
mieren, die im entsprechenden Übersichtsmenü abrufbar sind. 
Zudem gibt es ein recht umfangreiches Readme-File, in dem wich- 




Wollen Sie mit einer oder mehreren Einheiten 
angreifen? 



tige Hinweise zum Aufbau und zur Bedie- 
nung des Programms gegeben werden. 
Bemerkenswert ist beispielsweise die Mög- 
lichkeit, Truppen per Eisenbahn an die Front 
zu schicken, sofern sich eine Schienen- 
strecke in der Nähe befindet. Dadurch ver- 
kürzen sich die Transportzeiten erheblich. 
Stets im Auge behalten sollte man die Ver- 
stärkung, denn von Zeit zu Zeit treffen frische 
Einheiten in den Hafenstädten ein. Mit der Geographie Koreas ver- 
traute Strategen werden zudem wissen, daß Seoul, Hauptstadt und 
wichtigster Industriestandort des Landes, in unmittelbarer Nach- 
barschaft zur Grenze liegt. Beim Austüfteln einer geeigneten Stra- 
tegie sollte dieser Umstand unbedingt beachtet werden. (tw) 



Farbcodes 




er Einheiten 


Nordkorea (Kommunisten) 




weiß auf rot 


China (Kommunisten): 




gold auf rot 


Sowjetunion ( Kommuni ste 


1): 


schwarz auf rot 


Südkorea (UN): 




weiß auf blau 


USA (UN): 




hellgrün auf grün 


USA Farbige (UN): 




schwarz auf grün 


USA Marines (UN): 




blau auf grün 


Andere (UN): 




hellblau auf grün 






Genre: Runden-Strategie 

Hersteller: Talonsoft 

Erfordert: Win95 

Verzeichnis auf der CD: \DEM0S\0AW 
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news +++ news +++ news +++ news +++ news +++ 




Martin Schnelle 



Last Minute 

■ Ed del Castillo, Pro- 
duzent von »Ultima As- 
cension«, hat Origin im 
August mit bisher unbe- 
kanntem Ziel verlassen. 
Grund für den überra- 
schenden Abschied seien 
»unterschiedliche Philo- 
sophien«. Um den 9. Teil 
der Ultima-Saga kümmert 
sich nun »Lord British« 
Richard Garriott höchst- 
persönl ich. 




Produzent Ed del Castillo arbeitet 
nicht mehr für Origin. 



■ Activision bringt wei- 
tere Zusatz-CDs heraus. 
Neben einem »Dark 
Reign«-Add-on arbeiten 
die Designer auch an 
neuen »Battlezone«-Mis- 
sionen. 




Zeitraffer 



Geht es Ihnen auch manchmal so? Einige Dinge scheinen schon vor 
Ewigkeiten geschehen zu sein, während andere wiederum gerade 
erst passiert sein müssen. Ich kann mich noch an mein Atari VCS 
erinnern, als wäre es gestern gewesen. Genauso kurz scheint es 
her zu sein, seit ich »Space Invaders« und »Superman« auf die- 
ser Konsole gespielt habe. 

Trotzdem mutet es manchmal geradezu umgekehrt an: Als News-Re- 
dakteur verfolge ich tagtäglich die Entwicklung der PC-Rüstungs- 
spirale. So liegt für mein subjektives Zeitgefühl beispielsweise 
die Einführung der 3Dfx-Karte als ernstzunehmender Standard be- 
reits Äonen zurück, »normale« Pentium-Prozessoren ohne MMX- 
Fähigkeit stammen fast aus der Steinzeit. 

Daran sieht man die rasante Geschwindigkeit im PC-Bereich. Fast 
jedes Jahr verändern bahnbrechende Neuigkeiten gerade die Spie- 
lelandschaft - wie die CD-ROM oder der günstige Preis für Spei- 
cher (können Sie sich noch daran erinnern, daß 16 Megabyte RAM 
einmal 500 Mark gekostet haben?). Bald werden es der Voodoo-2- 
Standard und DVD-Laufwerke sein, die neue Zeiten für Spieleher- 
steller und Computerbesitzer einläuten. Seit Monaten schiebe ich 
den Kauf eines neuen PC vor mir her, obwohl das eigentlich 
sinnlos ist: Egal, wann man zuschlägt, drei Monate später ko- 
stet das gleiche Modell mit satellitengesteuertem Positionsbe- 
stimmungssystem, Plasma-Großbildschirm und geregeltem Katalysa- 
tor knapp die Hälfte. 

In der Hoffnung, daß Sie trotzdem noch die Muße finden, mir 
Neuigkeiten und spannende Trends an mschnelle@wekanet.de zu 
mailen, verbleibe ich 



Ihr 
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Das Herbst-Lineup von LucasArts 




Hl- H 



J. 



Kaum ein Sonnenstrahl verirrt sich 
in das dunkle Gebäude, das 15 Mei- 
len von San Francisco entfernt am 
Rand einer malerischen Bergkette 
liegt. Unverzagt wanderten wir 
mutig in die düstere Höhle von 
LucasArts und durften zur Beloh- 
nung mit den Machern der näch- 
sten Herbst-Hits plaudern. 

Es ist still hier, arbeitsame Ruhe umgibt die in der 
kalifornischen Hitze brütenden Mitarbeiter. Ein 
typisch amerikanisches Großraumbüro. Sind wir wirk- 
lich in einer Spielefirma gelandet? Plötzlich schauen 
drei LucasArts-An gestellte herein und erkundigen sich 
scheinheilig nach dem nächsten Paintball-Gefecht. Ein 
paar Spielkinder scheinen hier also doch zu arbeiten. 
Ausgestattet mit Plastikgewehren, die mit verschiede- 
nen Farben gefülltwerden, beschießen siesich in einem 
extra dafür eingerichteten Gebäude. Doch Production 
-Manager Wayne Cline, privat eher Strategie- Experte, 
ist kein großer Fan davon: »Ich habe einfach einen zu 
großen Kopf und werde deswegen immer sofort getrof- 
fen. Laß uns lieber einen BLickauf das neuelndy-Aben- 
teuer werfen.« 

Indiana Jones and the 
Infernal Machine 

Ein richtiges Adventure ist »Indiana Jones and the 
Infernal Machine« nicht mehr: Es präsentiert sich im 




Blick von hinten auf die Spiel- ► 

figur: Bei seinem neuen 

Action-Adventure zeigt sich 

Indy im »Tomb-Raider-Look«. 

(Indiana Jones) 



Gegensatz zu den Vorgängern als wasch- 
echtes Action-Adventure. Wayne begrün- 
det diesen Wechsel so: »Indy ist vollge- 
pumpt mit Energie, er braucht einfach 
Action-Elemente.« Hmm - doch zum 
Glück brauchen Spieler auch weiterhin 
etwas Gehirnschmalz, um alle Rätsel der 
die Geschichte zu lösen. 



Die Peitsche, 
der beste 
Freund des 
Abenteuers. 
Für größere 
Monster 
bekommt 
Indy auch 
dickere 
Waffen in 
die Hand 
gedrückt. 
(Indiana 
Jones) 




Im Gespräch mit Hai Barwood 



LucasArts-Veteran Hai Barwood designte 
bereits das letzte Indy-Abenteuer »Fate of 
Atlantis«. Auch beim neuen Action-Adventure 
»Infernal Machine« ist er für den Spielablauf 
verantwortlich. 



Mwjww.d Hai, welche grundsätzlichen 
Änderungen habt Ihr an der Grafik-Engine von 
Jedi Knight vorgenommen? 
hal BARWOOD: So viele, daß die Indy-En- 
gine kaum noch als Abkömmling von Jedi Knight 
erkennbar ist. Die hauptsächlichen Verände- 
rungen umfassen drei Punkte: Erstens war Jedi 
Knight nicht dafür konzipiert, soviele Polygo- 
ne darzustellen, wie wir wollten. Also mußten 
wir teils vorberechnete Sequenzen von Dingen 
verwenden, die der Spieler vielleicht während 



einer Bewegung sehen könnte, um die oft sehr 
komplexe Welt zu präsentieren. 
Zweitens ist dies ein Spiel, das sich von allem 
unterscheidet, was wir bis jetzt gemacht haben. 
Wir integrierten ein System für Indys Bewe- 
gungen, eine intelligente Methode für die 
wechselnden Kameraperspektiven und ein 
Inventory für die Gegenstände. Und letztend- 
lich wollten wir eine dramatische Optik erzeu- 
gen, also fügten wir RGB-Lichteffekte hinzu - 
und die Möglichkeit, sie zu kontrollieren. 
■aianviaid Plant Ihr damit eine neue Serie 
von Computerspielen oder Add-ons? 
hal Jetzt, wo uns eine Technologie zur Ver- 
fügung steht, die Indy in all seiner Vielschich- 
tigkeit als Denker und Mann, der Aktion zeigen 
kann, könnt Ihr darauf wetten, daß wir sie auch 



in Zukunft benutzen werden. Was das jedoch 
genau sein wird, ist noch nicht entschieden. 
wuijww.m warum habt Ihr Euch vom klas- 
sischen 2D-Abenteuerstil ä la »Indy 4« verab- 
schiedet und macht nun ein Action-Adventure? 
Inwieweit werdet Ihr denn dabei von »Tomb 
Raider« beeinflußt? 

HAL ich denke, Indy ist ein wilder Charakter, 
der seine Abenteuer voll von Gefahren, Mög- 
lichkeiten und unbekanntem Terrain haben 
möchte. Ich bewundere die Tomb-Raider-Serie 
und Laras erstaunliche Turnerei. Andererseits 
glaube ich, daß wir unseren eigenen Meilen- 
stein in diesem aufkommenden Genre setzen 
können. Indy wird in eine tiefschürfendere 
Story mit abwechslungsreichem Spielablauf 
verwickelt werden. 
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Hier sehen Sie die dynamische Kameraführung. 
Erst geht Indy am Beobachter vorbei, dann 
sehen wir ihn laufend von hinten, und zuletzt 
rennt er über die Brücke. (Indiana Jones) 

Für Indy kramte Projektierter Hai Barwood die fast 
schon vergessenen bösen Sowjets aus der politischen 
Mottenkiste hervor. Indiana Jones ieckt noch die Wun- 
den seines Letzten Abenteuersim US-Wüstenstaat Utah, 
ais ihn seine aite Freundin Sophia Hapgood vom CIA 
mit einer neuen Mission iockt. Der sowjetische Physi- 
ker Gennadi Voiodnikov untersucht gerade die Ruinen 
des Turmbaus zu Babei, um dort eine seitsame Maschi- 
ne zu finden. Diese soii eine Tür in eine paraiieie Dimen- 
sion öffnen, dem sogenannten Aethen'um. Ais Ein- 
trittskarte benötigen die Wissenschaftier jedoch noch 
fünf Ersatzteile, die - Überraschung! - überaii auf der 
Weit verstreut sind. Indy macht sich schleunigst auf, 
um die Teile vor den KGB-Kosaken zu finden. 
Die Suche führt ihn durch 
acht verschiedene Szena- 
rien: Die erste Station ist 
Babyion in der Nähe des 
heutigen Bagdad, wo er 
weitere Hinweise auf 
Volodnikovs Pläne erhält. 
Dann verschlägt es ihn 



Y-Wings dürfen Sie 

ebenfalls fliegen; die 

Gebäude werden sehr 

detailliert dargestellt. 

(Rogue Squadron) 



nach Kasachstan zu einer Wild wasserfahrt. Auch die 
Philippinen, Mexiko und einen auf dem Atlantik he- 
rumschippernden Frachter besucht der heroische Glo- 
betrotter. Zu Hause in Utah trainiert er seine Fertig- 
keiten und versteckt die Reisemitbringsel - Lara Croft 
läßt freundlich grüßen. 

Bei unserem Besuch Ende Juli waren die Lucas-Pro- 
grammierer noch lange nicht mit der Umsetzung des 
Grundkonzeptes fertig. Wir schlendern hinüber in die 
Grafikabteilung, wo gerade der Levelaufbau in Arbeit 
ist. Etwa 30 Teammitglieder kümmern sich nur um die 
Aufarbeitung des Konzepts von Hai Barwood. Klar ist 
jedoch bereits, daß der Archäologe Pistolen und auch 
mal eine Panzerfaust benutzt, seine Peitsche darf 
natürlich nicht fehlen. Sie hilft ihm, über Gräben und 
Löcher zu springen, außerdem entwaffnet er damit 
Gegner. Manchmal ist es sinnvoller, mit den rund 40 
Charakteren zu sprechen und ihnen zu helfen - viel- 
leicht sind sie ja noch mal von Nutzen. Bei der Engine 
vertraut man auf die bewährte »Jedi Knight«-Techno- 
logie. Mit einem Blick auf einen Monitor meint Wayne: 
»Leute, ich kann euch nur raten, eine SD-Beschleuni- 
gerkarte zu kaufen.« 

Rogue Squadron 

Brett Tosti, Production Manager für »Rogue Squadron«, 
heißt unser nächster Gesprächspartner. Wir werfen uns 
in die Fliegerjacke von Luke Skywalker, greifen nach 
dem Joystick und spielen die erste Mission von Rogue 
Squadron. Das Geschehen spielt zeitlich zwischen den 
ersten beiden Filmen und unser Ziel ist es, mit einem 
X-Wing-Jäger aktiv in den Konflikt zwischen den Rebel- 
len und dem Imperium einzugreifen. »Wer Shadows of 




▲ »Hat jemand noch Fragen?« - Production 
Manager Brett Tosti analysiert die Designfein- 
heiten von Rogue Squadron. 




the Empire mochte, wird Rogue Squadron lieben. Wir 
haben mehr Special Effects, Echtzeit-Grafikeffekte und 
verschiedene Kameraperspektiven hineingepackt«. Der 
Preis dafür: Eine 3D-Grafikbeschleunigerkarte ist zwin- 
gend erforderlich: »Technisch bekommen wir ein sol- 
ches Spektakel nur noch mit einer 3D-Karte hin. 
Dadurch steigt die Geschwindigkeit erheblich, und opti- 
sche Leckerbissen wie die zahlreichen 3D-Texturen 
wären sonst nicht möglich gewesen«, meint er. »Große 
Teile von Rogue Squadron haben die Jungs von Factor 
5 für uns programmiert, die sitzen nur zwei Gebäude 
weiter und kommen aus Deutschland.« 
Während des Probespiels wird uns die Mission erklärt: 
Zunächst gilt es, ein Gefängnis ausfindig zu machen, 
dann müssen die Gefangenen befreit und im Rebellen- 
Shuttle vom Planeten eskortiert werden. »Böse impe- 
riale Gegner haben natürlich etwas dagegen. Mit Laser- 
geschossen, Suchbomben und Ionen-Gewehren mußt 
du dir den Weg freischießen.« 



Im Gespräch mit Factor 5 



Das Kölner Programmierteam Factor 5 (»Tur- 
rican«) wanderte vor ein paar Jahren nach 
Kalifornien aus. Derzeit arbeiten Julian 
Eggebrecht und seine Kollegen an Rogue 
Squadron für LucasArts. 



Mwjww.ti Julian, wie ist Factor 5 an 
Rogue Squadron beteiligt? 
JULIAN EGGEBRECHT: Wir programmieren 
sowohl die Nintendo 64- als auch die PC- 
Version zum größten Teil. Im Fall der PC-Ver- 
sion übernimmt LucasArts die Menüs und 
Teile der Installationsroutine. 
Die Gestaltung der Grafiken des Spiels tei- 
len wir uns jeweils zur Hälfte. Musik und 
Soundeffekte kommen komplett von uns; der 
Name Chris Hülsbeck sollte eigentlich noch 
vielen etwas sagen. Das Leveldesign schließ- 
lich wird von LucasArts gemacht. Das Spiel- 
design stammt vom gesamten Team, denn 
wirklich jeder hat Einfluß darauf. 




Unterwegs mit dem klassischen X-Wing. Rechts oben 
zeigt ein Radarschirm die Gegner in nächster Umgebung. 
(Rogue Squadron) 
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Für die 
Lokalisie- 
rung ist 
erneut der 
deutsche 
Distributor 
Funsoft 
zuständig. 
(Grim 
Fandango) 



Rund 7000 Zeilen Text hat Chefdesigner Tim Schafer 
geschrieben, wobei trotz der skelettähnlichen Gesichtszüge 
die Mimik gut erkennbar ist. (Grim Fandango) 




fGrim Fandango 
»Wir sind das Disney der Adventures«, 
versichert uns der nicht unter Unbe- 
scheidenheit Leidende Tom Byron, 

seines Zeichens Marketing Manager 
für »Grim Fandango«. Hauptdar- 
steller Manny Calvera arbeitet in 
einem ganz speziellen Reisebüro: 
Sein Job ist es, Menschen aus dem 
Land der Lebenden ins Reich der 
Toten zu bringen. Irgend jemand 
schiebt ihm jedoch immer die Kunden 
zu, die es sowieso nicht schaffen. 
Während manche Klienten gleich mit dem Luxuszug 
durch die Unterwelt brausen, bekommen seine Bewer- 
bereinen schlichten Wanderstockin die Hand gedrückt. 
Frustriert von seiner kaum wahrnehmbaren Erfolgs- 
quote stibitzt Manny einen der Hochglanzprospekte, 
um die Reise mal in eigener Person zu erleben. 
Der ziemlich blauäugige Manny bewegt sich durch eine 
gerenderte 3D-Unterwelt, die wie eine Mischung aus 
den architektonischen Relikten der Mayas und der Azte- 
ken aussieht. Inspiriert wurde die Geschichte vom mexi- 
kanischen »Tag der Toten«: Der Mythos besagt, daß 
nach dem natürlichen (= organischen) Tod rund 30 wei- 
tere Tode »durchlebt« werden müssen. Einmal im Jahr 
treffen sich die Beinahe-Toten, die noch ein paar Beer- 
digungen vor sich haben, zu einem äußerst lebendi- 
gen Festival. In Mexiko wird dieser Tag in einigen Gebie- 
ten noch immer gefeiert, auch in der spirituell reich- 
lich durchgeknallten Gegend um San Francisco gibt es 
treue Anhänger, die der geübte Festivalbesucher an 
ihren übergestülpten Papiertüten erkennt. 
Die Steuerung des Helden verläßt erstmalig die 
bekannten Lucas-Adventure-Mauspfade: Manny wird 
per Tastatur gesteuert, an rätsei- oder storytechnisch 
wichtigen Punkten schaut erin die entsprechende Rich- 
tung, Gegenstände werden mit einem Blick nach unten 




Wo ist Manny mit seinem großen Freund denn nur hier 
gelandet? (Grim Fandango) 



aufgehoben und danach in die Jacke gesteckt. »Tim 
ist ein Anti-Interface-Typ«, stellt Tom klar, »und des- 
wegen läßt sich das Adventure nicht per Maus spie- 
len.« Tim ist niemand Geringerer als der Chefdesigner 
Tim Schafer, der schon für die Hits »FuLL ThrottLe« und 
»Day of the Tentacle« verantwort- 
lich war. Sein neuestes Werk ent- 
hält nicht weniger als 7000 Dialog- 
Häppchen, die allesamt im Lucas- 
Tonstudio aufgenommen wurden; 
für die deutsche Version wird natür- 
lich wieder alles komplett über- 
setzt. Tim hat sich auch die Kritik 
an FuLL ThrottLe (»Zu kurz, Einstei- 
ger-Spielchen«) zu Herzen genom- 
men: Mindestens 30 Stunden soll 
Otto Normalspieler mit Manny 
beschäftigt sein. 



Archivare über 2500 Bilder von Raumschif- 
fen, Gefährten, Szenen, Personen und Waf- 
fen. »Wir wollten die Sammlung so komplett 
wie nur möglich gestalten; es dauerte insge- 
samt ein Jahr, bis wir alles beieinander hat- 
ten«, erklärt Joel voller Begeisterung. Beson- 
ders stolz ist er auf die »Lost scenes«: »Die 
nie veröffentlichten Filmausschnitte der Star- 
Wars-Filme sind für echte Fans ein Muß«. 
Doch wann kommt das nächste Star-Wars- 
Spiel? Sichtlich überrascht rutscht Joel auf 
seinem Stuhl herum, der Gesichtsausdruck 
verrät überdeutlich, daß etwas ausgebrütet 
wird. »Es macht natürlich Sinn, zum neuen Star-Wars- 
Film auch ein Spiel herauszubringen«, meint er grin- 
send. Allerdings verrät er nicht, ob es sich nun um ein 
Actionspiel oder ein Adventure handeln wird. Wir tip- 
pen mal auf beides. (Reiner Gärtner/ra/mash) 




Star Wars: 
Behind the Magic 

Zum Abschluß gibt es eine Nachhilfestunde in 
Sachen Star Wars: Product Marketing Manager 
Joel Dreskin präsentiert uns mit leuchtenden 
Augen sein »Baby«, das auf den Namen »Behind 
The Magic« hört. »Darauf hat die Star-Wars- 
Gemeinde gewartet«, beginnt Joel seine Vor- 
führung. Auf die zwei CDs packten die Lucas- 



Wer schon immer wissen wollte, welche Spezifikationen ein TIE- 
Fighter hat, liegt hier richtig. (Behind the Magic) 



r LUCASARTS - FACTS "1 


Titel 


Genre 


Termin 


Behind the Magic 


Nachschlagewerk 


4. Quartal '98 


Grim Fandango 


Adventure 


3. Quartal '98 


Indiana Jones and 
the Infernal Machine 


Action-Adventure 


1. Quartal '99 


Rogue Squadron 
V 


Action 


4. Quartal '98 
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Preview: Baldur's Gate 



Das Tor zur Welt 



Hoffnungsträger für alle Rollen- 
spiel-Fans: »Baldur's Gate« ver- 
knüpft schicke Iso-Grafik im Dia- 
blo-Look mit anspruchsvollem 
AD&D-Regelwerk. Eine erste spiel- 
bare Version des neuen Interplay- 
Epos sorgte für noch 
y, etwas längere 
k^ Redaktions- 
nächte. 




Eine gewisse Geldknappheit hat sicherlich schon 
jeder einmai mitgemacht. Doch eine Eisenknapp- 
heit? Zur Not geht's halt in den nächsten Heimwer- 
kerladen, wo kistenweise Messer, NägeL und Konsorten 
auf kaufwiiiige Kundschaft warten. Doch eine solche 
Not ist an der Schwertküste Tagesprogramm: In die 
geschäftige Hafenstadt »Baidur's Gate« flüchten sich 
Händler, deren metallenes Hab und Gut vor den Stadt- 
toren von Strauchdieben einkassiert worden ist. Auch 
innerhalb der Mauern mehren sich die Probleme: Hand- 
werker wie die Schmiede können ihrem Tagesgeschäft 
nicht mehr nachgehen, und alle neufabrizierten Eisen- 
artikel zerbröseln selbst bei vorsichtigstem Gebrauch. 
Was steckt hinter diesen Ereignissen? Noch mehr Fra- 
gen wirft die Identitätskrise der von Ihnen gesteu- 
erten Spielfigur auf: Wer sind Sie überhaupt? Nur 
ein Waisenkind, wie ein paar Priester Ihnen weis- 
machen wollen? 

Nachts mit Beleuchtung 

Dieses stimmungsvolle Szenario ist der Auftakt 
für Interplays nächstes großes Rollenspiel. Groß 
ist dabei wörtlich zu nehmen: Die Schwertküste 
erstreckt sich über 10000 vorherberechnete Hinter- 
grundbilder, die ähnlich wie in »Diablo« sanft hin- 
und herscrollen. Die Umgebungen sind eine Augen- 
weide: Besitzen Sie eine Grafikkarte mit 4 MByte 
RAM, dürfen Sie sich an rund 16 Millionen Farb- 
nuancen erfreuen - bei 2 MByte sind es immerhin 
noch derer 65 000. Die Farbenpracht hat einen ganz 
praktischen Sinn: Beispielsweise können so alle knapp 



zweieinhalb Stunden Tag-und-Nacht-Wechsel wunder- 
schön dargestellt werden. Ob schummerige Spelunke 
oder strahlender Sommertag - die Lichteffekte schaf- 
fen eine ganz eigene Atmosphäre. 
Dazu soll jede Menge Rollenspiel-Tradition ins Pro- 
gramm: Alle Figuren, Waffen oder Zaubersprüche stam- 
men aus dem AD&D-Szenario »Forgotten Realms«, dem 
bereits PC-Klassiker wie die »Eye of the Beholder«-Serie 
entsprangen. Kämpfe, die Rassen und deren Eigen- 
schaften sollen so originalgetreu wie selten in einem 
Computerspiel umgesetzt werden. Trotz des immensen 
Regelwerkes soll die Bedienung nicht kompliziert sein: 
»Alle spielrelevanten Funktionen sind in maximal drei 
aufeinanderfolgenden Bildschirmen erreichbar«, beru- 
higt uns Interplay-Produzent Chris Parker. 

Kein Eisen im Feuer 

Das Rätsel um die Eisen krise ist in sieben Kapitel unter- 
teilt. Jeder Abschnitt ist dabei offen und erforschbar, 
zusätzlich gibt es über 100 Nebenaufgaben. Storyrele- 
vante Bereiche, die Sie noch nicht sehen sollen, wer- 
den etwa durch ein paar mächtige Monster geschützt. 
Erst, wenn Ihr Charakter und seine fünf computerge- 
steuerten Mitstreiter stark genug sind, können Sie 
erfolgreich vorankommen. 

Sie dürfen sehr flexibel festlegen, in welchen Forma- 
tionen die Helden unbekannte Landstriche entdecken 
sollen. Neben ein paar Standard-Figuren wie Gänse- 
marsch oder Keil-Anordnung können Sie auch eigene 
Marschpläne erstellen. Gebiete, die Sie noch nicht 
besucht haben, sind wie in einem Strategiespiel mit 
einer Art schwarzem Schlachtennebel bedeckt. Dieser 




Die Welt von Baldur's Gate ist riesig: Dieser imposante Tempel . 



■ ... erscheint auf der Karte von Candlekeep klein und 
harmlos oben rechts. 
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Kleiner 
Gag am 
Rande: Alle 
Helden- 
Bilder sind 
leicht 
bearbeite- 
te Fotos 
von Mit- 
gliedern 
des Ent- 
wickler- 
teams. 




Lichtet sich, sobald Sie das Terrain erreicht haben, doch 
wie die Wachen bei »Commandos« haben Sie nur Ein- 
blick in die Ecken, die Sie auch wirklich sehen können. 
Alle anderen erscheinen leicht angegraut. In diesen 
Schatten können sich später Personen oder Tiere auf- 
halten, die beim ersten Besuch noch nicht an Ort und 
Stelle waren. Heikel, wenn aus einervermeintlich siche- 
ren Ecke plötzlich ein paar Monster hervorspazieren. 
Alle Kämpfe laufen in Echtzeit ab. Wenn Ihre Lage zu 
brenzlig wird, oder Sie klassische Rundenscharmützel 
bevorzugen, klicken Sie einfach auf einen Pause-Knopf. 
Jetzt schaltet sich die Computerintelligenz Ihrer Kame- 
raden aus und Sie müssen jedem einzelnen Recken 
seine Order erteilen. Auch Änderungen Ihrer Angriffs- 
und Verteidigungstaktik oder ein Waffenwechsel sind 
nun möglich. 

Je nach Rasse Ihrer Spielfigur sehen Sie am unteren 
Bildschirmrand Buttons für deren spezielle Eigen- 
schaften. Das kann bei einem Dieb ein Taschendieb- 
stahl, bei einem Kämpfer Knöpfe für seine verschiede- 
nen Waffen sein. Sogenannte Quick Weapons oder 
Quick Items können Sie direkt von dieser Leiste akti- 
vieren, ohne in heiklen Lagen lang und breit ins Inven- 
tarwechseln zu müssen. Selbstverständlich istdas nicht 
unbegrenzt groß - jede Spielfigur kann nur ein 
bestimmtes Gewicht an Waffen und sonstigen Gütern 
mit sich herumschleppen. Es gibt jedoch auch eine Art 
Party-Inventar, das von allen sechs Leuten gemeinsam 
verwaltet wird. 

Über 100 Zaubersprüche warten darauf, 
gelernt und im passenden Moment aufgesagt 
zu werden. Doch in allzu detailvernarrte Tie- 
fen soll Baldur's Gate nicht abdriften. Brot 
backen äla »Ultima« oder regelmäßige Mahl- 
zeiten und Körperpflegen gibt es nicht. 
»Unsere Helden sind schlau genug, dann auf 
die Toilette zu verschwinden, wenn die Spie- 
ler nicht hinsehen«, meinen die Jungs von 
Programmierteam Bioware. Nur rasten soll- 
ten angeschlagene Krieger, um wieder zu 
Kräften zu kommen - entweder unter freiem 



Neulich, vor der ► 

Bücherei: Unsere 

Hauptfigur ist 

noch nicht ganz 

reisefertig. 



ßori&iv 1t is very itnportJiit that you pack your possessions so that We may 
leave Cmdlekeep inimediateLy. Hurry, for there is no time to tarry! 



Just wait a LittLe Lonfler. There are a few more things I 1 



Himmel, oder kostenpflichtig in einem 
Gasthaus. 

Mit vereinten Kräften 

Ohne eine Gruppe von Mitstreitern 
kommen Sie in einem Rollenspiel nicht 
weit. Neben den fünf computergesteu- 
erten Partymitgliedern im Einzelspie- 
ler-Modus gibt es sogar eine Mehrspie- 
ler-Variante für bis zu sechs Personen. 
Darin reisen Sie per Netzwerk oder 
Internet durch die Lande. Wie bei einem 
Papier-und-Bleistift-RPG übernimmt 
einer die Rolle des Spielleiters. Er 
bestimmt, wer mitspielt, wann gespei- 
chert wird, oder er kann Aufgaben an 
die Mitspieler übergeben. 

Das kanadische Entwicklerteam schrieb übrigens in 
Interplays Auftrag schon das Mech-Actionspiel »Shat- 
tered Steel.« Die Schöpfer von Baldur's Gate nennen 
sich nicht umsonst Bioware: Die drei Gründungsmit- 
glieder sind Ärzte, die zum Teil noch heute nebenbei 
praktizieren, um ein paar Dollar der Entwicklungsko- 
sten zu verdienen. Als kleinen Gag treffen Sie etliche 
Bioware-Mitarbeiterin Baldur's Gate wieder. Sämtliche 










VSJ-l 





Ich will Kühe: Über den friedlich grasenden Wiederkäuer 
(es sind 3) segelt majestätisch ein Raubvogel. 



Mit einem gut gefüllten Geldbeutel leistet man sich schon 
mal ein königliches Nachtgemach. 



Heldenbilder bei der Charaktergenerierung sind mehr 
oder weniger stark verfremdete Fotos, auf denen sich 
beispielsweise Firmen mitgrün der Ray Muzuka und seine 
Frau verewigt haben. Wenn Sie meinen, daß Sie selbst 
noch heroischer aussehen, dürfen Sie ein eigenes digi- 
tales Konterfei ins Spiel importieren. 
Wenn Sie übrigens langatmige Rendersequenzen 
mögen, müssen wir Sie enttäuschen: Baldur's Gate ent- 
hält maximalzehn Minuten solcher Gimmicks - der rest- 
liche Platz auf den CDs ist ganz und gar Spiel und Story 
gewidmet. (ra) 

■ :f:H.l.l:tt*cf:l|qJ:HH 

► Hersteller: Bioware/Interplay 

► Genre: Rollenspiel 

► Termin: September '98 

► Besonderheiten: Wiedersehen mit dem 
AD&D-Universum; edle 16- bzw. 32-Bit-Grafik; 
komplexe Helden-Party; umfangreiche Story mit 
vielen Wendungen; riesige Spielwelt. 
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Interview: Sid Meier 



Meiers Welten reisen 



Sid Meier (»Civilization«, »Rail- 
road Tycoon«) muß man den 
Lesern eines Computerspiele- 
Magazins wohl nicht mehr groß 
vorstellen. Anders sieht es da 
schon mit Ryan Meier aus - diese 
neue Hoffnung der Branche war bis 
dato selbst unserem erfahrenen 
Redakteur Thomas Werner unbe- 
kannt. 

Wenn amerikanische Software-Stars auf Reisen 
gehen, wählen sie gern die europäischen 
Standorte ihrer Vertriebspartner als Tourneestationen. 
Ergo trieb es Branchenlegende Sid Meier vom heimi- 
schen Maryland hinaus in den brodelnde Kern des 
Aachener Industriegebiets, in dem die Deutschland- 
Filiale von Electronic Arts residiert. 
Bevor wir Sid über sein neues Strategiespiel »Alpha 
Centauri« und das Leben als weltberühmter Designer 
befragen konnten, stand erstmal eine hochinteressan- 
te (Beinahe-)Rundfahrt durch Aachen auf dem Pro- 
gramm. Die freundliche Taxifahrerin wäre fast an dem 
Ziel unseres Ausflugs vorbeigebraust, so vertieft phi- 
losophierte sie über die Eigenschaften guter Compu- 
terspiele. Hätte Sie geahnt, wer hinter den Mauern des 
Electronic-Arts-Gebäudes wartet, wäre sie vermutlich 
einfach zum Interview mitgekommen. Dann die näch- 
ste Überraschung: Sid war nicht alleine, er hatte sei- 




Sid Meier (42) und sein Sohn 
Ryan (6) bemühten sich, all 
unsere Fragen erschöpfend zu 
beantworten. 



nächsten dreihundert Jahren pas- 
sieren könnten: Wir nahmen an, 
daß sich dann ein Raumschiff auf 
den Weg zum Alpha Centauri 
machen würde, um dort eine neue 
Kolonie zu errichten. Dabei kommt 
es zu einem Konkurrenzkampf zwi- 
schen den Siedlergruppen, wobei 
jede Gruppierung ihre eigene Phi- 
losophie verfolgt. So ist für die eine Gruppe die Wis- 
senschaft äußerst wichtig, während andere einge- 
fleischte Umweltschützer sind oder möglichst viel Geld 
verdienen wollen. 



nen Sohn Ryan dabei. Obwohl der Knirps gerade mal 
sechs Jahre alt ist, übernahm er ohne lang zu fackeln 
einen Teil der Präsentation und meldete sich auch sonst 
mehrfach zu Wort, 

ii Ständig hängt man 
* * in scheinbar 

unheimlich wichtigen 
Besprechungen 

herum und kann sich 
nicht mehr auf das 

Wesentl i che ** 

konzentrieren . // 



um seinen Vater zu 
korrigieren. Also 
merken Sie sich 
diesen Namen ... 



EaäEaa 

Sid, worum geht es 
bei Alpha Centauri? 

SID MEIER: Es 

ist ein Strategiespiel, das sich im Unterschied zu mei- 
nen bisherigen Titel mal nicht mit der Vergangenheit 
beschäftigt. Vielmehr geht es um Dinge, die in den 



?%J 




Das nächste Firaxis-Projekt Alpha Centauri: Auch auf dem neuen Planeten müssen Kriege ausge- 
fochten werden. 



EaaEsaa und 

was unterscheidet es 
von anderen Aufbau- 
spielen? 

SID: Eine Neuerung 
ist, daß man selbst die 
eingesetzten Fahrzeu- 
ge entwerfen kann. 
Zwar muß man auch in 
vielen anderen Strategiespielen Einheiten bauen, aber 
bei Alpha Centauri fügt man selbst die Komponenten 
zusammen. Das ist so einfach, wie mit Lego zu spie- 
len: Schwupps ist das Radar ausgetauscht oder die 
Bewaffnung verändert. Insgesamt kommen so über 
1000 Einheitentypen zusammen. Außerdem gibt es die 
Möglichkeit, die Landschaft zu verändern, indem man 
beispielsweise einen Berg aus dem Ozean heraus- 
wachsen läßt. Die Landschaft wiederum beeinflußt das 
Klima der Umgebung. Im Multiplayer-Modus finden 
Abstimmungen statt, um gemeinsam Entscheidungen 
zu treffen. 

ESEEnSl Alpha Centauri ist rundenbasiert. Es 
gibt allerdings eine starke Konkurrenz von Seiten der 
Echtzeit-Strategiespiele. Glaubst Du, daß dies ein Pro- 
blem sein könnte? 

SID: Nein, auch wenn derzeit nur wenige gute Run- 
denstrategie-Spiele auf dem Markt sind, gibt es viele 
Leute, die das Genre mögen. Und genau für die machen 
wir das Spiel. 

■aiarAwa Müssen es unbedingt Runden sein? 
Nimmt man dem Ganzen dadurch nicht viel von seiner 
Dynamik? 
SID: In rundenbasierten Spielen kann man einfach 
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Zielstre- 
big wird 
die erste 
Basis 
ausge- 
baut und 
damit der 
Grund- 
stein für 
eine neue 
Zivilisa- 
tion 
gelegt. 



A In Alpha Centauri können Sie Ihre eigenen Fahrzeuge im Detail 
entwerfen. 



mehr Feinheiten unterbringen, die der Spieler dann 
abwägen muß ... 

EEHMI3 Ich hasse Rundenstrategie-Spieie! 
SID: ... bei Echtzeit- Produkten muß man sich arg 
beschränken. Wir haben Diplomatie, Wirtschaft und 
militärische Konflikte miteinander verbunden, und 
dafür ist die Runde optimal. 
EJigEÜSl Was genau ist Deine Rolle bei der Ent- 
wicklung von Alpha Centauri? 
SID: Firaxisist ein sehr kleines Unternehmen mit bloß 
15 Mitarbeitern, daher macht eigentlich jeder überall 
mit. Allerdings ist Brian Reynolds der Chefentwi ekler 
von Alpha Centauri. Schließlich hat er auch schon Civi- 
lization 2 entworfen. 

IH3BE3 Warum hast Du eigentlich mit zwei Kol- 
legen Firaxis gegründet? Wart Ihr unzufrieden mit den 
Arbeitsbedingungen in einer großen Firma? 
SID: In erster Linie ging es darum, in einer kleinen 
Gruppe zu arbeiten. Microprose war sicherlich ein gutes 
Unternehmen, aber ab einer bestimmten Größe gibt es 
einfach zuviel Ballast. Ständig hängt man in scheinbar 
unheimlich wichtigen Besprechungen herum und kann 
sich nicht mehr auf das Wesentliche konzentrieren. Bei 
Firaxis hingegen liebt jeder Computerspiele, und alles 
ist sehr kreativ, ohne die ganze Verwaltung. 
IS33SS3il Aber so hat Microprose doch auch 
begonnen, als kleine Garagen-Firma, wenn ich richtig 
informiert bin. Was ist, wenn Alpha Centauri ein riesi- 



ger Erfolg wird? 
SID: Wir haben 
hoffentlich unsere 
Lektion gelernt und werden auch dann klein bleiben. 
EaSE3Sl Bill Stealey, mit dem Du Microprose 
einst gegründet hast, ist ja ebenfalls weggegangen und 
hat Interactive Magic aufgemacht. 
SID: Ich habe davon gehört, aber nicht sehr viel. Das 
war sein Traum, eine große Firma, nicht meiner. Mir 
ist es wichtiger, in einem kleinen, funktionierenden 
Team zu arbeiten. 

EaaEÜSl Wie bist Du überhaupt in der Spiele- 
industrie gelandet? 

SID: Als ich an der Uni Informatik studierte, gab es 
noch keine professio- 
nellen Computerspiele. 
Kurz danach kam die 
erste vernünftige Hard- 
ware dafür auf den 
Markt, und ich pro- 
grammierte zunächst 
aus Spaß. Dann traf ich 
»Hey, du magst es, Spiele zu programmieren, und ich 
würdegerne weicheverkaufen! Laß unsdoch eine Firma 
aufmachen!« Damals ging es eben noch sehr locker zu 
in dieser Branche. 

■tfiagiViadi Wenn ich mir anschaue, welche Spie- 
le Du in der Vergangenheit entwickelt hast, so ist die 
Bandbreite enorm. Schließlich waren die ersten Pro- 
gramme Flugsimulationen, dann gab es auch ein U- 
Boot-Spiel. Schließlich sind da noch zahlreiche Stra- 



» 



Eigentl ich wüßte 

ich nicht, 
was ich ohne 

Computer^ 

anfangen sollte. // 

11 Stealey, und der sagte: 



Sid Meiers gesammelte Werke 


Solo Flight (1984) 


Gunship (1989) 


Silent Service (1985) 


Civilization (1991) 


NATO Division Commander (1985) 


Covert Action (1991) 


Conflict in Vietnam (1985) 


CPU Bach (1993) A 


Crusade in Europe/ 


Colonization (1994) ■ 


Decision in the Desert (1985) 


CivNet(1995) M 


Pirates!(1987) 


Civilization 2 (1997) H 


Red Storm Rising (1987) 


Gettysburg(1997) 


F-19 Stealth Figther (1988) 


Alpha Centauri (Ende 1998) 




tegiespiele und das genreübergreifende »Pirates!< 
Woher rührt diese erstaunliche Vielfalt? 
SID: Das liegt daran, daß ich zunächst das Thema 
suche und dann erst das Genre. Vielfach liegt der 
Ursprung in meiner Kindheit. Womit ich mich damals 
beschäftigte, daraus mache ich heute Spiele. Oft ver- 
tiefe ich allerdings mein Wissen durch entsprechende 
Lektüre. 

E33EHa Und was liest Du derzeit? 
SID: Hauptsächlich Bücher über Abenteurer und ihre 
Erlebnisse. Egal, ob es dabei nun um eisige Polarex- 
peditionen, steile Bergbesteigungen oder lange Segel- 
schiffreisen geht. 

Q33ESS3i] Ist das ein Hinweis auf Dein nächstes 
Spiel? 

SID: Noch steht nichts 
fest, (lächelt) 
123302351 Gab es die 
Idee zu Alpha Centauri 
schon, als Du noch an Civi- 
lization gearbeitet hast? 
SID: Nein, auch wenn ich bei Civilization gewisse 
Andeutungen in puncto Raumfahrt gemacht habe. Mit 
Alpha Centauri wollte ich einfach ein ganz neues Stra- 
tegiespiel erschaffen. 

E35EE3 Glaubst Du, daß die Menschen tatsäch- 
lich irgendwann andere Planeten besiedeln werden? 
SID: Möglicherweise, so wie die Menschen heute pro- 
blemlos das Meer überqueren. 
Ich weiß nur nicht, ob ich es tun würde - außer es gibt 
dort einen Pentium VI. 

E35EEa Glaubst Du, daß Dein Sohn Einfluß auf 
Deine Spiele hat? 

SID: Gewiß! In der Tat achte ich nun darauf, daß ein 
Spiel schon innerhalb der ersten zwei Minuten Spaß 
macht, denn das ist sein Hauptkriterium. 
I333S!2äil Was würdest Du tun, wenn es keine 
Computerspiele gäbe? 

SID: Wahrscheinlich würdeich Geschichten erzählen, 
aber eigentlich wüßte ich nicht, was ich ohne Compu- 
ter anfangen sollte. 
E23 Du hast so recht, Papa! (tw) 
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Nachruf: Dani Bunten Berry 



In Memoriam 

Dani Bunten Berry 

Februar 1949 -Juli 1998 




Dani Bunten Berry war eine der 
großen Personen in der Computer- 
spiel-Geschichte. 



Am 3. Juli diesen Jah- 
res verlor die Computer- 
spielewelt einen ihrer 
innovativsten Köpfe. 
Die Designerin Dani 
Bunten Berry starb im 
Alter von 49 Jahren an 
den Folgen von Lungen- 
krebs. Markus Krichel 
erinnert sich an die 
Designerin von Klassi- 
kern wie »M.U.L.E.«, 
»Seven Cities of Gold« 
und »Global Conquest«. 



Danis Leben, an dem auch meine Frau und ich in den vergangenen fünf Jah- 
ren als Freunde teilnehmen durften, war bewegt und voller Veränderungen. 
Es ist in dieser Branche, in der introvertierte Sonderlinge keine Seltenheit sind, 
eine willkommene Ausnahme, wenn sich ein beruflich bedingtes Aufeinandertref- 
fen auf sozialer und privater Ebene fortsetzt. Doch bei Danis gewinnender Persön- 
lichkeit und Lebensfreude wäre etwas anderes auch undenkbar gewesen. 
Nur wenige Wochen vor ihrem Tod erhielt sie während der Game Developers Confe- 
rence den »Lifetime Achievement Award«, ein Preis, der zum ersten Mal an einen 
Designer verliehen wurde. Ihre Kollegen ehrten sie damit für ihre prägende Rolle 
im Medium Computerspiele. Kollegen, von den einige noch nicht geboren waren, 
als sie 1978 mit »Wheeler Dealers« ihr Debüt auf dem Apple II gab. Schon damit 
schuf sie ein Novum: Wheeler Dealers war das erste Computerspiel, das in einer ech- 
ten Verpackung und nicht in einem durchsichtigen Nylonbeutel erschien. Dani ver- 
säumte übrigens nie, lachend darauf hinzuweisen, daß dieses Produkt die Traum- 
quote von 50 verkauften Kopien um zehn Prozent überschritt, weil sie selbst zwei 
davon im Laden erstand. 

Dani Bunten begann ihr Leben als Daniel Bunten. Sie machte zu keiner Zeit ein Hehl 
aus der Geschlechtsumwandlung, der sie sich 1992 unterzogen hatte. In ihren zahl- 
reichen Vorträgen auf Konferenzen und Workshops wies sie immer auf diese Tatsa- 
che hin und erklärte, daß es in Ordnung sei, offen darüber zu reden. 
Trotz der Verbundenheit zu ihrem Beruf als Spieldesignerin waren ihr persönlicher 
Kontakt und die Nähe zu anderen Menschen sehr wichtig. In all ihren Vorträgen riet 
sie sowohl Kollegen als auch Spielern, sich vom Computer loszureißen und jede 
Gelegenheit zur sozialen Interaktion wahrzunehmen. Einer ihrer Lieblingssprüche 
war: »Niemand hat jemals auf seinem Sterbebett gesagt, daß er gerne mehr Zeit 
am Computer verbracht hätte.« Dani hatte keine Gelegenheit mehr, sich ihre 
eigenen letzten Worte zurechtzulegen. Mit ihr verlor die Branche eine Leitfi- 
gur und die Welt einen wahrhaft guten Menschen. (Markus Krichel/mash) 



DANI BUNTEN BERRYS LEBENSWERK 



Titel: Wheeler Dealers 
Erscheinungsjahr: 1978 
Genre: Börsensimulation 
System: Apple II 
Publisher: Speakeasy 
Software 

Titel: Computer Quarterback 
Erscheinungsjahr: 1979 
Genre: Sportspiel 
System: Apple II 
Publisher: SSI 

Titel: Cartels & Cutthroats 
Erscheinungsjahr: 1981 
Genre: Wirtschaftssimulation 
System: Apple II 
Publisher: SSI 

Titel: Cytron Masters 
Erscheinungsjahr: 1982 
Genre: Strategie 
System: Apple II 
Publisher: SSI/Rapid Fire 

Titel: M.U.L.E. 
Erscheinungsjahr: 1983 
Genre: Wirtschaftssimulation 
System: Atari 800, C 64 
Publisher: Electronic Arts 
Anmerkung: Innovatives 
Echtzeit-Geschacher für bis 
zu vier Spieler gleichzeitig. 

Titel: Seven Cities of Gold 
Erscheinungsjahr: 1984 
Genre: Strategie 
System: Apple II, Ce 64 
Publisher: Electronic Arts 
Anmerkung: Seinerzeit unge- 
wöhnliches, kultig verehrtes 
Entdeckerspiel. 



Titel: Heart of Africa 
Erscheinungsjahr: 1985 
Genre: Strategie 
System: C 64 
Publisher: Electronic Arts 
Anmerkung: Eines der ersten 
Spiele, die komplett ins 
Deutsche umgesetzt wurden 
(»Das Herz von Afrika«). 

Titel: Robot Rascals 
Erscheinungsjahr: 1986 
Genre: Strategie 
System: C 64 
Publisher: Electronic Arts 
Anmerkung: Mutige Kombi- 
nation aus Brett-, Karten- 
und Computerspiel. 

Titel: Modem Wars 
Erscheinungsjahr: 1988 
Genre: Strategie 
System: PC 

Publisher: Electronic Arts 
Anmerkung: Multiplayer-Vor- 
reiter, der die Direktverbin- 
dung zweier PCs erlaubte. 

Titel: Command HQ 
Erscheinungsjahr: 1990 
Genre: Strategie 
System: PC 
Publisher: Microprose 
Anmerkung: Ein Pionier der 
Echtzeit-Strategie - mehrere 
Jahre vor Dune 2. 

Titel: Global Conquest 
Erscheinungsjahr: 1992 
Genre: Strategie 
System: PC 
Publisher: Microprose 
Anmerkung: Fortentwicklung 
des Command-HQ-Konzepts. 
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Preview: Wing Commander Secret Ops 
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Ende August setzt Origin seine 
Wing-Commander-Serie fort. 
Besonderer Clou bei »Secret Ops«: 
Die neuen Missionen sollen 
kostenlos per Internet-Download 
angeboten werden. 

Caseyfiiegt wieder: Nicht maiein Jahr nach »Wing 
Commander: Prophecy« soll am 24. August die 
Fortsetzung der überaus erfolgreichen Weltraumsaga 
erscheinen. Noch überraschender als der frühe Termin 
ist der interessante Preis: Null Komma nichts, gratis, 
kostenlos, umsonst. Die Suche nach dem Haken ist 
erfolglos, dersimple Faktbleibt: Der nächste Wing Com- 
mander kommt für lau. 

Origin versucht mit dieser Maßnahme, die Computer- 
spieler behutsam an eine neue Distributionsmethode 
heranzuführen: den Vertrieb von Spieleepi- 
soden via Internet. Offensichtlich frustriert 
durch die hohen Margen, die amerikanische 
Softwareketten verlangen, will man diese 
in Zukunft selber einstreichen. Der Verkauf 
über den Einzelhandel läuftin den USA nach 
einem für die Entwickler recht unbefriedi- 
genden Schema ab. Landesweit operieren- 
de Unternehmen mit Hunderten von Filia- 
len fordern nicht nur satte Mengenrabatte, 
sondern berechnen sogar Regalplatzmiete (»shelf 
money«) für die augenhöhengerechte Positionierung 
eines Spiels im Neuheitenständer. Entnervt von derlei 
Geschäftspraktiken suchen mehr und mehr Hersteller 
nach alternativen Verkaufswegen. 

Neues Schlagwort: 
Episodenspiel 

Origin ist beileibe nicht die einzige Firma, die in der 
Zukunft den Endabnehmer direkt beliefern will. Auch 
The Logic Factory, Cavedog und G.O.D. wälzen Pläne in 
dieser Richtung. Allerdings wollen die anderen Unter- 
nehmen sofort Kohle sehen. Origins Vice President Neil 
Young erklärt die eigene Großzügigkeit recht plausi- 
bel: »Unser Ziel besteht darin, die Spieler auf schmerz- 
lose Art und Weise mit dieser neuen Praxis vertraut zu 
machen. Außerdem wollen wir uns so bei den treuen 
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Wing-Commander-Fans in aller Welt bedanken. Dazu 
gehören insbesondere die Spielerin Deutschland, was 
auch dadurch zum Ausdruck kommt, daß Secret Ops 
nur in Englisch und Deutsch erscheinen wird.« 
Und so funktioniert's: Am 24. 
August steht auf der Webseite 
(www.secretops.com) der »Starter 
Pack« zum Herunterladen bereit - 
mit strammen 40 Megabytes, was 
speziell in der Telefongebühren- 
hölle Deutschland zugegebener- 
maßen ein Euphorie-Bremser ist. 
Danach folgen in wöchentlichen 
Abständen sieben Episoden, die 
wiederum aus vier bis acht Missio- 
nen bestehen; insgesamt werden 
so 57 Aufträge zusammenkommen. 



▲ Die TCS Cerberus, Ihre neue Heimat 
im All, ist von beeindruckender Größe. 
Wie von Prophecy gewohnt bevölkern 
neben den Jägern dicke Schiffe und 
hübsche farbige Nebel den Weltraum. 



4 Das ist der Feind: Mehrere 
Schiffe der insekten- 
artigen, blutrünstigen 
Außerirdischen fallen aus 
dem Hyperraum. 



Der umfangreiche Starter Pack enthält das eigentliche 
Spiel und die Renderszenen. Die Downloads für die 
nachfolgenden Episoden werden hingegen lediglich 1 
bis 2 Megabytes groß sein. Und keine Angst: Origin 




Die Jäger und Bomber sehen zwar denen aus Prophecy recht 
ähnlich, verbergen aber manch neue Waffe und starke Panze- 
rung unter der unscheinbaren Hülle. 
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Ein terranischer Kreuzer befindet sich mitten im Gefecht. Schön zu sehen sind die feuernden Geschütztürme. 




wird Ihnen nicht etwa die ersten sechs Gänge als 
kostenfreie Appetithäppchen servieren und dann für 
das Hauptgericht die Kreditkarte fordern. 

Keine Missions-CD 

Secret Ops ist keine glorifizierte Zusatz-Disk, sondern 
ein brandneues, in sich abgeschlossenes Spiel. Die 
Game-Enginevon »Wing Commander: Prophecy« wurde 
nochmals überarbeitet und durch einige vielverspre- 
chende KI-Routinen aufgewertet. Insbesondere die 
Wingmen sollen sich diesmal schlauer verhalten und 
nicht nur smart reagieren, sondern auch verbale Viel- 
seitigkeit beweisen, indem sie bestimmte Situationen 
sachgerecht kommentieren. 
Nachdem Sie bei Prophecy die außerirdische Bedro- 
hung zurück ins All geschleudert haben, stellt sich nun 
heraus, daß die Gegenseite noch einige Reserven auf- 
zubieten hat. Eine Elitetruppe, angeführt von Milch- 
bart Casey und diversen überlebenden Mitstreitern, 
wird von der TCIF (Terran Confederation Intelligence 
Force) auf die TCS Cerberus berufen, um einige streng 
geheime Missionen zu erfüllen. Diese führen den Spie- 
ler an Orte, die vielen aus früheren Folgen bekannt sein 
dürften, aber auch in bislang unerforschtes Territo- 
rium. Verständlicherweise will man bei Origin nicht 
mehr preisgeben, denn was wäre der Sinn einer im Epi- 
sodenstil aufgebauten Serie, wenn man die Handlung 
im Vorfeld verraten würde? Nebenbei bietet diese Dis- 
tributionsform ja gerade den Vorteil, daß man die Story 
von Woche zu Woche noch variieren kann. 
Das Spiel beginnt im Prinzip schon auf der Webseite. 
Dort wird der Spieler mit der Hintergrundgeschichte 
vertraut gemacht und lernt die Protagonisten kennen. 



Neulinge erhalten darüber hinaus eine Lektion in Wing- 
Commander-Historie. Der Rest der Handlung trägt sich 
dann im Spiel zu. Um die Download-Zeiten in einem 
halbwegs erträglichen Rahmen zu halten, verzichtet 
man auf gefilmte Sequenzen, cineastische Einlagen 
werden daher mit Hilfe der Game-Engine erstellt. Die 
dennoch recht komplexe Handlung wird auch durch 
Konversationen und das aufmerksame Beobachten der 
Spielumgebung vorangetrieben. Somit entfällt das 
manchmal sinnlose Herumrennen im Mutterschiff auf 
der Suche nach einem gesprächsbereiten Nichtspieler- 
charakter, der als scheinbar einziger das Geheimnis des 
nächsten Einsatzes kennt. 

Casey muß wieder ran 

Produzent Adam Fosko, seit Mai kreativer Alleinherr- 
scher über das Wing-Commander-Universum, meint 
hierzu: »Die Vergangenheit hatgezeigt, daßtrotzallem 
schmückenden Beiwerk die Missionen und das Game- 
play immer noch am besten ankommen. Daher kon- 
zentrieren wir uns aufspannende und herausfordern- 
de Missionen, aus deren Verlauf die weiteren Gescheh- 
nisse offensichtlich werden.« 
Foshko, ein mit etlichen Filmpreisen ausgezeichneter 
Produzent und Regisseur, ist der Ansicht, daß Compu- 
terspiele mehr mit Fernsehen gemein haben als mit 
Kino; er war auch die treibende Kraft hinter dem Epi- 
sodenformat. »Das ist wie bei Akte X«, erklärt er, »Am 
Sonntag schauen wir uns die neueste Folge an. Den 
Rest der Woche fachsimpeln wir mit Gleichgesinnten 
und spekulieren darüber, wie es weitergeht.« 
Die meisten Schiffe aus dem Vorgänger werden auch 
in Secret Ops wieder auftauchen, allerdings mit erheb- 



lichen Modifikationen. Wie jeder Geheimdienst besitzt 
die TCIF Spezialisten, die unscheinbare Serienmodelle 
wie Weil und Q für den britischen Secret Service in lei- 
stungsfähige Spezialanfertigungen verwandeln. Die 
Bewaffnung und Panzerung der Schiffe unterscheidet 
sich daher wesentlich von der Norm. Nicht nur die Ter- 
raner, auch die Aliens schicken ihre besten Fighter- 
Jets und Piloten ins Gefecht. Die TCS Midway hat aus- 
gedient, dafür steht mit der Cerberus ein bis an die 
Zähne bewaffnetes Schiffsmonster parat. 
Wing Commander Special Ops unterstützt gängige 3D- 
Hardware, kann aber auch ohne Zusatzkarte gespielt 
werden. Es handelt sich um ein reines Solistenspiel, 
ein Mehrspielermodus ist erst für das nächste Produkt 
geplant. Und das wird sicher nicht allzu lange auf sich 
warten lassen. Sollte es Origin mit Secret Ops gelin- 
gen, die Internet-Distribution als feste Größe zu eta- 
blieren, will man natürlich auch so schnell wie mög- 
lich mit einem Nachfolgeprodukt richtiges Geld ver- 
dienen. Wie üblich druckst das um Geheimhaltung 
bemühte Management herum, während die Designer 
nervös von einem Bein aufs andere treten. Ein siche- 
rer Indikator dafür, daß die Arbeit an der nächsten 
Fortsetzung schon begonnen hat. 

(Markus Krichel/mash) 




Die Oberflächen der Großkampf schiffe werden detailliert 
dargestellt komplett mit Geschützen, Radarantennen 
und kleinen Fensterchen. 



r WIN<3 COMMANDER SECRET OPS - FACTS 1 


► Hersteller: 


Origin 


► Genre: 


SF-Simulation 


► Termin: 


24. August 1998 


► Besonderheiten: 


Sechster Teil der Hitserie; 


jede Woche neue Missionen via Internet; gratis. 


► Adresse: 
V 


www.secretops.com 
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Preview: Civilization - Call to Power 
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Ein neues »Civilization«-Spiel, mit 
dem weder Microprose noch Sid 
Meier etwas zu tun haben: Activi- 
sion eroberte kurzerhand die 
Umsetzungsrechte am Civilization- 
Brettspiel, um strategisch mitzu- 
mischen. Nach friedlicher Beendi- 
gung eines juristischen Geplänkels 
steht der Veröffentlichung von 
»Call to Power« nun nichts mehr 
im Wege. 

Lange mußten Fans des Klassikers von Sid Meier 
darben, denn seit 1996 gab es zu »Civilization 2« 
nur noch Add-ons und die Muitipiayer-Version, aber 
kein von Grund auf neues Spiel. Im Spätherbst holt 
Activision dieses Versäumnis nach, nachdem dasGeran- 
gel um die Civ-Rechte zwischenzeitlich eine ganze 
Menge Anwälte beschäftigte. 
Alles begann mit Activisions Erwerb der Civilization- 
Rechte von Avalon Hill, die das originale Brettspiel her- 
stellen. Daraufhin klagten beide Firmen im November 
letzten Jahres gegen Microprose, um einmal Tantie- 
men zu kassieren und außerdem die Eigenentwicklung 
»Callto Power« veröffentlichen zu können. Im Januar 
strengte Microprose eine Gegenklage an, und die 
Geplänkelzogen sich bis zum Juli hin. Schließlich einig- 
ten sich alle drei Parteien außergerichtlich: Avalon Hill 
tritt alle Rechte an Brett- und Computerspielen sowie 





Eine Seeschlacht, die ist lustig, eine Seeschlacht, die ist schön: 
Während Ihr unterentwickelter Nachbar noch mit Drachenbooten 
spielt, reißen Sie mit Hilfe der Dreimaster die Seemacht an sich. 



am Namen Civilization selbst an Microprose ab, und 
Activision darf »Civilization: Callto Power« weiterent- 
wickeln und veröffentlichen. Außerdem kann Activi- 
sion eine Zusatz-CD für Call to Power zu produzieren 
und darf sogar Videospiele-Umsetzung von Civilization 
2 herausbringen - alle sind glücklich. 

Bewährtes und Neues 

Die Designer von Callto Power halten sich an die Spiel- 
idee der Vorlage: In den Jahren 4000 vor bis 3000 
nach Christus machen Sie aus Ihrem Völkchen runden- 
weise eine möglichst große, mächtige Nation und 
schalten dabei Ihre Gegner aus. Bevor es soweit ist, 



Marineeinhei-^ 
ten mischen 
sich in diese 
ländliche Kon- 
frontation 
ein. 




▲ Mit gut ausgebauten 
Eisenbahnlinien lassen 
sich Einheiten schneller 
von Stadt zu Stadt 
manövrieren. 

entwickeln Sie neue Technolo- 
gien und arbeiten sich so von 
der Bronze- in die Eisenzeit 
vor. Dörfer werden zu Städten 
und haben dann auch andere 
Bedürfnisse. Unter dem Motto 
»Brot und Spiele« sorgen Sie 
dafür, daß die Bevölkerung 
Ihnen wohlgesonnen ist, da sie 
ansonsten revoltiert und 
womöglich zum Gegner über- 
läuft. Nachdem die Spielzeit 
bis ins Jahr 3000 reicht, dürfen wir mit zusätzlichen 
technischen Errungenschaften rechnen. Im Gegensatz 
zu Civilization 2 lassen sich selbst später noch religiö- 
se Konvertierungen vornehmen, was bedeutet, daß 
Ihre Schäfchen den Glauben wechseln können. Wei- 
terhin steht neben den normalen militärischen Macht- 
mitteln wie Truppen und Panzern auch die biologische 
Kriegsführung zur Verfügung. Die ist zwar möglicher- 
weise sehr effektiv, schlägt sich aber negativ auf die 
Moral der Bürger nieder, von der nicht eben geringen 
Umweltverpestung mal ganz abgesehen. 
In Friedenszeiten kümmern Siesich um den Ausbau des 
Straßen-, später Schienennetzes. Das alles wird Ihnen 
mit niedlichen Animationen und in Hi gh -Co lor- Farb- 
tiefe präsentiert. (mash) 



CIVILIZATION: CALL TO POWER - FACTS 



► Hersteller: Activision 

► Genre: Runden-Strategie 

► Termin: 4. Quartal '98 

► Besonderheiten: Basiert auf dem gleichen 
Brettspiel wie der Microprose- Klassiker Civiliza- 
tion; Spielverlauf umfaßt über 7000 Jahre. 
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Preview: Fallout 2 



ACHTUNG, RADIOAKTIV! 



Die Zukunft strahlt uns wieder an: 
Nicht mal ein Jahr nach Interplays 
Endzeit-Rollenspiel »Fallout« steht 
die Veröffentlichung des offiziellen 
Nachfolgers an. 

Womit haben Sie das verdient? Sie sitzen mutter- 
seeienaiiein in den Höhlen der Prüfungen - abge- 
sehen von einer Menge Ratten, Insekten und Skorpio- 
ne. Nächstes Probiem: Ihre einzige Waffe ist ein Speer; 
aber ob der bei einer eineinhalb Meter großen Gottes- 
anbeterin oder schäferhundgroßen Ratten besonders 
viel ausrichtet? 

Liebhaber gepflegter Rollenspiele wissen längst, 
worum es geht: Mit »Fallout« unternahm Interplay Ende 
1997 rund 15 Jahre nach dem Endzeit-Klassiker 
»Wasteland« einen neuen Ausflug in die Zukunft. Doch 
die sieht gar nicht so rosig aus: Nach einem globalen 
Atomkrieg hausen zersprengte Gruppen von Überle- 
benden in halbzerfallenen Bunkern und notdürftig 
errichteten Primitiv-Ansiedlungen. Sie hatten im Spiel 
die ehrenvolle Aufgabe, im Kampf gegen die Zeit ein 
wichtiges Ersatzteil zu besorgen, ohne das die Was- 
seraufbereitungsanlage und damit auch alle Mitbe- 
wohner Ihres Bunkers den Geist aufgeben. 

Alte Grafik, neue Skills 

Auch in »Fallout 2« zeigt sich, was ein bißchen Radio- 
aktivität und noch ein bißchen mehr Zeit alles anrich- 
ten: Mutationen wie die just genannten sind erst der 
Anfang, doch Angst vor seltsamen Typen dürfen Sie 
sich nicht erlauben. Robo-Dogs, Ghoule und Supermu- 
tanten können sich nämlich Ihrer kleinen Truppe an- 
schließen, die auf der Suche nach dem »Garden of Eden 
Kit« ist. Mit diesem sagenumwobenen Objekt lassen 
sich angeblich rußgeschwärzte Landschaften in kürze- 
ster Zeit in paradiesische Auen verwandeln. 
Optisch kann und will Fallout 2 seine Wurzeln nicht ver- 
leugnen. Dafür stecken hinter der aufpolierten Original- 






Gewußt wie: Mit Ihrem Reparaturgeschick sor- 
gen Sie dafür, daß der Brunnen in Arroyo wie- 
der Wasser fördert. 



Fassade zahlreiche Innovationen. So 
sollen die ohnehin schon recht 
cleveren computergesteuer- 
ten Charaktere noch intelli- 
genter agieren. Nötig ist 
das, denn fleischfres- 
sende Pflanzen, Droiden 
und anderes Gesocks lau- 
ern Ihrem Grüppchen auf. 
Sage und schreibe rund 100 
neue Skills, sogenannte Perks, helfen Ihnen, dagegen 
anzustinken. Doch wählen Sie weise: Lernen Sie bei- 
spielsweise einen besonders effektiven Schlag von einem 
Schamanen, oder wollen Sie lieber Ihre Schießkünste 
perfektionieren? Auf Wunsch bringen Sie diese Kniffe 
sogar Ihren Begleitern bei, deren Waffen und Ausrüstung 
Sie jetzt nach Herzenslust aufrüsten können. 

Fallout 2 richtet sich wie der erste 
Teil auch an diejenigen, die um 
traditionelle Rollenspiele mit 
Magiern, Dämonen und dem übli- 
chen Fantasy-Brimborium einen 
großen Bogen gemacht haben. 



Zielen, nicht schielen: 
Auch bei Fallout 2 dürfen 
Sie im Kampf wählen, 
welche Gegnerstelle 
attackiert wird. 




Selbst ist der Held: Vor Beginn des Spiels stellen 
Sie sich Ihren Idealcharakter zusammen. 



Die vom Vorgänger bekannten, rundenbasierten Kämp- 
fe vermeiden unnötige Hektik und bringen eine gute 
Portion Taktik ins Spiel. Außerdem gibt es noch mehr 
kopfzerbrechende Entscheidungen: Eine Horde Ghoule 
nutzt ein marodes Atomkraftwerk zur Energiegewin- 
nung. Dummerweise vergiftet dessen radioaktiver Müll 
eine Ansiedlung, die sich flußabwärts befindet. Für 
welche Seite ergreifen Sie Partei? Zahlreiche Unter- 
aufgaben und Storywendungen sollten für durchwach- 
te Nächte bei Rollenspielfans sorgen. (ra) 



FALLOUT 2 - FACTS 



► Hersteller: Interplay 

► Genre: Rollenspiel 

► Termin: Oktober '98 

► Besonderheiten: Dichte Atmosphäre; viele 
Sub-Plots; aufrüstbare Party-Mitglieder; über 
100 neue Skills; Waffen zum Selberbauen. 
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Preview: Neues von Talonsoft 



GEWIEFTE 



TAKTIKER 



^, 




C\ 


Bob Mc Namara 
hat vormals für 


\d$&^Mm 


Avalon Hill die 


^m'^m/ß' 


klassische 


IgjäBp^ 


Strategieserie 


Wh 


»Squad Leader« 


i 


entwickelt. 




Nun feilt er am 




Spieldesign von 




West Front. 



Der Schuster bleibt bei seinem Lei- 
sten: Auch künftig setzt die ame- 
rikanische Softwareschmiede 
Talonsoft auf anspruchsvolle Run- 
den-Strategiespiele. Bei einem 
exklusiven Vor-Ort-Termin in der 
Hauptniederlassung nahe Wash- 
ington durften wir die nächsten 
Talonsoft-Titel begutachten. 

Daß die Firmenzentrale von Talonsoft ausge- 
rechnet im eher verschlafenen Bundesstaat 
Maryland liegt, ist kein reiner Zufall. Denn ganz in der 
Nähe fanden zahlreiche berühmte Schlachten des ame- 
rikanischen Bürgerkriegs statt. Die zumeist aus den 
ehemaligen Südstaaten rekrutierten Talonsoft-Mit- 
streiter pflegen neben ihrer Leidenschaft für strategi- 
sche Digital-Ergüsse noch ein zweites Hobby: die 
Militärgeschichte. Vor allem der amerikanische Bür- 
gerkrieg und der Zweite Weltkrieg haben es den Hobby- 
Historikern besonders angetan. 
Die Anhäufung derart geballter Fachkompetenz zahlt 
sich aus, denn mittlerweile avancierte Talonsoft in den 
USA noch vor SSI zum erfolgreichsten Hersteller run- 
denbasierter Strategiekost. Und das ist schon bemer- 
kenswert, wenn man bedenkt, daß sich Talonsoft bis- 
lang jeglicher Zeitströmung erfolgreich entgegenge- 
stemmt hat. Abgesehen von mittelprächtigen 
Ausflügen in Echtzeit-Strategiegefilde (»Tribal Rage«) 
haben sie sich vornehmlich auf anspruchsvollste Run- 
denstrategie mit historischem Hintergrund einge- 
schossen. Mit brillanten Animationen oder prachtvol- 
len Grafikergüssen konnten ihre »Battleground«-und 




In den Büros von Talonsoft stapeln sich historische 
Bücher und Landkarten 
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Abgesehen von einigen Landeoperationen wie hier in der Normandie fällt den Seestreitkräften 
bei West Front allerhöchstens eine Nebenrolle zu. 



»Campaign«-Serien dagegen bislang 
nicht aufwarten. Auf der anderen 
Seite stimmte es aber stets sowohl mit 
der geschichtlichen Akkuratesse als 
auch mit der immensen Spieltiefe. 
Personell rüstet Talonsoft derzeit hef- 
tig auf: So wurden erst kürzlich mit 
den Spieledesignern Gary Grigsby 
(»Steel Panthers«-Serie) und Norm 
Koger (»Age of Rifles«, »Wargame 
Construction Set 2«, »Operational Art 
of War«) zwei namhafte Strategie- 
spiel-Designer dienstverpflichtet. 
Noch in diesem Jahr erscheint mit 
»Battleground 9: Chickamauga« eine 
weitere Schlacht aus dem amerikanischen Bürgerkrieg. 
Anders als die acht weltweit vermarkteten Vorgänger 
wird »Chickamauga« allerdings nur direkt über Talon- 
soft zu beziehen sein. Am Einfachsten geschieht dies 
über ihre Website http://www.talonsoft.com. Bis Mitte 
nächsten Jahres werden Siesich auf den »Ageof Sails«- 
Nachfolger »Age of Ironclads« gedulden müssen, aber 
dafür stehen noch in diesem Herbst zwei strategische 
Groß offensiven an. 
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Auch bei West Front kommt einmal mehr eine mit kons und 
Pulldownmenüs bestückte Steuerkonsole zum Einsatz. 



West Front 

Nach »Eastern Front« geht die Campaign-Serie in die 
zweite Runde. Wie bereits dem Titel zu entnehmen ist, 
behandelt »West Front« sämtliche westlichen Kriegs- 
schauplätze des Zweiten Weltkrieges. Obendrein 
stoßen die Panzerkeile hier aber auch nach Norden und 
Süden vor: Geboten werden alle historisch verbürgten 
Feldzüge wie etwa die Invasion in Frankreich, die Luft- 
schlacht um England, die Landung in der Normandie 
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Die Detailwut von Talonsoft kennt 
keine Grenzen: Für die Karten der 
Frankreich-Szenarien von West 
Front wurden typische französische 
Burgen, Schlösser und ländliche 
Ansiedlungen digitalisiert. 




oder der AfrikafeLdzug. Darüber hinaus stehen auch 
Teile des BaLkanfeLdzuges sowie die Landung in Nor- 
wegen auf dem Marshaiipian. Ihre Feuertaufe soiien 
hier insgesamt 500 neue Truppengattungen verschie- 
denster Nationalität bestehen, unter ihnen amerikani- 
sche GIs, Kanadier und Commonweaith-Truppen aus 
Indien, Neuseeland und Australien. Wahlweise als 
Kommandant der Alliierten oder der Achsenmächte 
schleusen Sie Ihre Armeen durch acht gigantische Feld- 
züge sowie 50 Solo-Szenarien, als Verstärkung rollen 
etliche historische Bonus-Missionen sowie ein umfang- 
reicher Editor heran. Etwas mehr Beachtung schenkte 
man auch dem Mehrspielerbetrieb: So dürfen sich bis 
zu 16, auf zwei Parteien verteilte Spieler an die West- 
front begeben. 

Der Spielverlauf entspricht im großen und ganzen 
dem des Vorgängers East Front: Auf einer zoombaren 
und wahlweise in 2D oder 3D anzeigbaren Waben- 
karte schicken Sie die Einheiten einzeln umher und 
berücksichtigen während der Angriffe Werte wie die 
Moral, die Versorgung, die Aufklärung oder den Ein- 
grabungsfaktor des Feindes. Einer der wesentlichsten 
Unterschiede zum Vorgänger besteht im intensiven 
Einsatz von Fallschirmjägern - wie überhaupt die 
vormals etwas stiefmütterlich behandelten Luftflotten 
nun kräftiger mitmischen. Dennoch schultern auch 
hier wieder vor allem die Panzerverbände die Haupt- 
last der Kämpfe. 

Der Lohn brillanter taktischer Leistungen zahlt sich 
jetzt auch in Beförderungen aus. Die dürfte es aber 
nicht allzu oft geben, denn die künstliche Intelligenz 
hat insbesondere in puncto weit- 
reichende strategische Entschei- 
dungen einen qualitätssteigern- 
den Kasernenhofdrill erhalten. 
Getreu alter Firmentradition hält 
sich das komplexe Werk in sämt- 
lichen Details akribisch an die 
überlieferten Fakten. Dies 
betrifft nicht nur sämtliche betei- 
ligten Truppen, sondern vor 
allem auch die Landkarten. Dies- 
bezüglich zog man die aus 
Militärmuseen entliehenen Origi- 
nal-Landkarten der Achsenmäch- 
te und der Alliierten zu Rate. 



I softimaoe|3d 




Die Entwicklungsstudie einer britischen Spitfire, die innerlich 
und äußerlich den historischen Fakten entspricht. (Battle of 
Britain) 



Battle of Britain 

Auch bei »Battle of Britain« dreht sich alles um den 
Zweiten Weltkrieg, nur steht diesmal die Luftschlacht 
über England im Mittelpunkt. Federführend bei diesem 
ambitionierten Projekt ist Gary Grigsby, auf dessen 
Stahlhelm bereits die gesamte »Steel Panthers«-Serie 
geht. Der Luftkampf wird in zwei Kampagnen durch- 
exerziert. Eine davon hält sich eng an die historischen 
Tatsachen und behandelt insbesondere die taktischen 
Angriffe deutscher Bomberflotten auf die Flugzeugfa- 
briken und Landebahnen der britischen Streitkräfte. 
Die andere Kampagne setzt die (in der Realität nie aus- 
geführten) Pläne der Achsenmächte um, in einer zwei- 
ten strategischen Phase auch die britischen Schlüssel- 
industrien lahmzulegen. 



In der spielerischen Praxis mimen Sie als Angreifer 
einen deutschen Kommandanten. Dessen Aufgabe ist 
es, Tag für Tag die gigantische und extrem detailver- 
liebte Landkarte Großbritanniens nach lohnenswerten 
Zielen abzusuchen, von denen rund 
300 zur Wahl stehen. Dies können 
Flak-Stellungen, aber auch Indu- 
strieanlagen, Radaranlagen, Werf- 
ten oder Flugplätze sein. 
Danach stellen Sie aus einem Fun- 
dus von insgesamt 5000 Piloten 
und rund zwei Dutzend histori- 
schen Flugzeugtypen Bomberstaf- 
feln zusammen, die von separaten 
Jägerverbänden behütet werden. 
Sämtliche Befehle werden vor dem 
Einsatz erteilt und hernach vom 
Computer ordnungsgemäß ausge- 
führt. Bis zu 100 solcher Luft- 
schläge sind pro Tag zu vergeben, 
dabei geben Sie sowohl den präzi- 
sen Zeitpunkt als auch die exakte 
Höhe und die genaue Flugroute vor. 
Auf englischer Seite kümmern Sie 
sich dagegen um die Verteidigung, 
indem Sie Sperrballons aufsteigen lassen, Luftpatroul- 
lien organisieren und Ihre Flak-Stellungen sowie 
Abfangjäger nächtens heimlich zu den vermeintlichen 
Schwachstellen beordern. Ob nun als Angreifer oder Ver- 
teidiger, in beiden Fällen kommt der Aufklärungsarbeit 
eine Schlüsselrolle zu. Wer etwa die Aufmarschpläne des 
Gegners ignoriert, hat die Schlacht fast schon verloren. 
Das gilt selbst dann, wenn Sie zu einer der auf Wunsch 



zuschaltbaren Nachtattacken ausrücken. 



WEST FRONT - FACTS 



(md) 




Hersteller: 
Genre: 


Talonsoft 
Rundenstrategie 


Termin: 


Herbst '98 



Die Großbritannien-Karte läßt sich stufenlos zoomen, jedes Gebäu- 
de steht für ein lohnendes strategisches Ziel. (Battle of Britain) 



► 
► 
► 

► Besonderheiten: Historisch akkurate Um- 
setzung der westlichen Kriegsschauplätze des 
Zweiten Weltkriegs; acht Kampagnen; 50 Szena- 
rien; wahlweise 2D- oder 3D-Karten; über 500 
neue Truppengattungen; Editor; Mehrspieler- 
modus; 



BATTLE OF BRITAIN - FACTS 



► Hersteller: Talonsoft 

► Genre: Runden-/Echtzeit-Strategie 

► Termin: Herbst '98 

► Besonderheiten: Eine historische und eine 
fiktive Kampagne; über 5000 historische Pilo- 
ten; wahlweise als Angreifer oder Verteidiger 
betreibbar; Mehrspieleroptionen via Internet, 
Netzwerk oder an einem Bildschirm; 
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Impressions-Interview 

Guter 
Eindruck 



Es war ein langer Weg von »Cohort« 
bis »Caesar 3«: Die britische Soft- 
warefirma Impressions stieg in den 
letzten zehn Jahren vom häßlichen 
Entlein zur etablierten Strategie- 
Schmiede auf. Impressions-Grün- 
der David Lester und Chefprogram- 
mierer Simon Bradbury plauderten 
mit uns über den Wandel in der Fir- 
men- und Spielegeschichte. 

Wer meint, die Römer hätten in London keine 
Spuren hinterlassen, der sollte sich zum 
Impressions-Stammsitz in die »Upper Richmond Road« 
begeben. Zwar zückt der Wächter dort kein römisches 
Kurzschwert, und auch die Angestellten tragen Jeans 
statt Toga. Doch auf den Monitoren flimmern Bilder, 
die eindeutig an die Antike erinnern. Tatsächlich: Hier 

// Lange Zeit machten wir 
den Fehler, zu glauben, 
unsere Produkte müßten noch 

komplizierter werden 



Op t io tis 




Caesar 3 soll den Konkurrenten das Fürchten lehren. 



wird an »Caesar 3« gewerkelt, dem Nachfolger zur 
erfolgreichen Simulation römischen Städtewesens, 
■■■njimm David, Deine Firma Impressions hatte vor 
ein paar Jahren einen schlechten Ruf. Die Spiele waren 
oft schludrig programmiert, und selbst gute Ansätze 
wurden bereits im Keim erstickt. Doch seit einiger Zeit 
habt Ihr Euch Qualität auf die Fahnen geschrieben und 
mit Titeln wie »Lords of Magic« für Aufmerksamkeit 
gesorgt. Warum nicht schon früher? 
EMiESIIB Nun, als Impressions gegründet wurde, 
war es eher mein persönliches Hobby. Wir arbeiteten 
mit Amateur-Programmierern und taten alles mehr aus 
Spaß, um zu sehen, ob wir etwas zustande bekämen. 
Tatsächlich waren wir einigermaßen erfolgreich, 
obwohl wir keinen wirklichen Hit landeten. Hinzu kam 
damals ein enormer finanzieller Druck, Programme zu 
veröffentlichen, bevor sie wirklich perfekt waren. 
EJ3HE3 Warum spezialisierte sich Impressions 
vom Start weg auf Strategiespiele? 
■■TMi'H Zum einen, weil mir die Strategiespiele am 
Herzen lagen. Andererseits waren wir nicht besonders 
gut bei der Entwicklung von Actionspielen. Distributo- 



ren und die Fachpresse glaubten jedoch damals nicht 
an den Erfolg von reinen Strategietiteln und verlang- 
ten immer nach Actionein lagen. Dennoch konnten wir 
bald das Gegenteil beweisen. 
I33EH33 Trotzdem fielen die deutschen Spielekri- 
tiker mit Vorliebe über Impressions-Produkte her ... 
niiviim Das ist richtig. Lange Zeit machten wir den 
Fehler, zu glauben, unsere Pro- 
dukte müßten noch komplizierter 
werden. Tatsächlich war es wichti- 
ger, daß sie eine größere spieleri- 
sche Tiefe erreichten, was etwas 
ganz anderes ist. Spiele wie »Rüs- 
selsheim« litten ganz enorm dar- 
unter, daß sie komplizierter als notwendig waren. Mit 
»Caesar« und »Caesar 2« war dann diese dunkle Epo- 
che von Impressions beendet. 
Ulll.ll:l ; H.l:ll| ; Wl Caesar 3 ist sicherlich sehr kom- 
plex, doch man merkt es bei der Bedienung nicht. Es 
ist wie bei einer guten Klimaanlage, bei der ein Knopf 
zur Steuerung komplizierter Abläufe ausreicht. 
BEHEB Gibt es Unterschiede zwischen dem deut- 
schen, dem englischen und dem amerikanischen Markt? 
EMEB Der deutsche Markt ist sicherlich wundervoll für 
uns, denn die Deutschen lieben strategische Elemente 



» 




Simon Bradbury (links) und Firmengründer 
David Lester sprechen über die Vergangenheit 
und Zukunft von Impressions. 



und lassen dem Spiel eine gewisse Zeit, um sich einzu- 
arbeiten. Die Engländer hingegen sind leicht durch tolle 
Grafik zu blenden und werfen ein Spielin die Ecke, wenn 
es nicht nach 20 Minuten fesselnd genug ist. 
In Deutschland gibt es eine Abneigung gegen Gewalt 
und Zerstörung, dafür sind Aufbau- und Wirtschafts- 
spiele populärer als irgendwo sonst. In einigen Aspek- 
ten ähneln sich sogar Deutsche und Amerikaner, 
obwohl es Spiele wie »Die Siedler 3« dort schwerer 
haben dürften. 

EEEJüa Woran liegt das? 
■■imi'H Die Amerikaner lassen sich leicht von der 
Benutzerführung abschrecken. Wenn ein Spiel nichtauf 
Anhieb und intuitiv zu erlernen ist, nehmen sie es nicht 
an. Zudem legen Amerikaner viel Wert auf Realismus 
und eine hervorragende Präsentation. Mit Cartoon-Gra- 
fiken haben sie offenbar Probleme. 
■mjTm:« Wie kam es eigentlich zum Zusammen- 
schluß von Impressions mit Sierra? 
EMEB Nachdem wir unsere ersten kleinen Erfolge hat- 
ten, traten etliche amerikanische Firmen an uns heran 
und wollten Produkte lizenzieren. Wir eröffneten 1992 
ein Büro in Boston, um den Markt abzudecken. Durch 
die Verkäufe in den Staaten hatten wir mehr Geld für 
die Entwicklung neuer Produkte. Das Resultat waren 
Spiele wie Caesar. Dadurch wurde Sierra auf uns auf- 
merksam, und da diese Firma sowieso im Segment der 
Strategiespiele expandieren wollte, kam es zu ersten 
Gesprächen. Wir wiederum waren als kleiner Entwick- 
ler den Händlern ausgeliefert und erhofften uns eine 
bessere Position an der Seite eines so großen Soft- 
warehauses. 

■■■njn»:« Wie beeinflußt denn Sierra die Spielent- 
wicklung? 

■■iiVii'H Es gibt keinen direkten Einfluß auf die Spiele, 
aber sehr starke indirekte Auswirkungen. Durch das 
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Kapital von Sierra haben wir nun einen Längeren Atem, 
um ein Projekt durchzuführen. Dies ist eine wichtige 
Voraussetzung für Qualität. Und da wir mehr Vertrau- 
en in die Vertriebs kanäie von Sierra haben, fällt es 
leichter, mehr Geld zu investieren, beispielsweise in 
Caesar 3. 

BEHEB Warum ein neues Caesar? War der Erfolg 
der Vorgänger ausschlaggebend, oder gab es noch so 
viele Ideen, die Ihr vorher nicht unterbringen konntet? 
EBB Wenn man auf ein veröffentlichtes Produkt 
zurückblickt, fällt aus der Distanz heraus oft vieles auf, 
was noch verbessert werden kann. So wird bei Caesar 
3 die Wirtschaft eine größere Rolle spielen. 
■■iivJi'B Zudem fällt es leichter, einen Nachfolger zu 
einem erfolgreichen Produkt zu vermarkten, weil die- 
ses schon eingeführt ist. Unmittelbar nachdem Caesar 
2 in den Händlerregalen stand, ermutigte mich Sierra, 
an einem Nachfolger zu arbeiten. Ich blockte dies jedoch 
zunächst ab, da ich erst aus der Distanz erkennen woll- 
te, was bei einem neuen Caesar zu verbessern wäre. 
■■■HJim:« Wie entstand denn eigentlich die Idee für 
das erste Caesar? 

■um im Eine Kombination von Spielen, die wir damals 
spielten, führte sozusagen zu einem der berühmten 
Einfälle in der Badewanne: »SimCity« war damals seit 
einigen Jahren erhältlich, aber auch »Castles« gefiel 
mir sehr gut. Ebenso mochte ich ein Amiga-Spiel 
namens »Defender of the Crown«. Alle hatten jedoch 
ihre Schwächen. So mangelt es bei SimCity an neuen 
Herausforderungen, wenn man erst einmal die richti- 
ge Balance beim Städtebau beherrscht. 
EEEEB Allein dadurch, daß eine römische Stadt mit 
Mauern geschützt und gegen Barbaren verteidigt wer- 
den kann, kommen neue Elemente hinzu. 
EEEQH Hofft Ihr, daß die Caesar-2-Fans auch zum 
Nachfolger greifen werden? 




EMEB Caesar 3 wird sicherlich noch mehr Menschen 
ansprechen, zumal der Einstieg leichter fällt. Norma- 
lerweise ist es sehr schwer, sowohl den Geschmack des 
Hardcore-Zockers als auch des Gelegenheitsspielers zu 
treffen. Aber ich bin optimistisch, daß wir eine gute 
Mischung gefunden haben. 
EEHUa Und wie sieht die aus? 
EH3E9 Es ist eine Kombination aus spielerischer Tiefe 
mit einfacher Bedienung. Hinzu kommen spielerische 
Elemente wie die Politik, mit der man sich besonders 
in den letzten Missionen intensiver beschäftigen kann. 
HiüMiH Die Spieler haben jedoch die Wahl, ob sie sol- 
che Herausforderungen wollen oder sich eher auf den 
Bau neuer Städte beschränken. Sie werden also nicht 
genötigt, sich gleich zu Beginn mit zu vielen Dingen 
zu beschäftigen. Ähnlich verhält es sich mit den Kämp- 
fen: Dem einen Spieler wird es genügen, dicke Mauern 
zu errichten, während der andere Spieler lieber Trup- 
pen aufstellt, um die Stadt zu verteidigen. Der Schwer- 
punkt liegt generell jedoch nicht auf den Kampfele- 
menten. 

■■■njn'»:« Könnt Ihr Euch nach drei Spielen, die in 
der römischen Zivilisation angesiedelt sind, noch ein 
weiteres Projekt über diese Epoche vorstellen? 



HUB Sicherlich nicht, aber es gibt ja noch etliche 
andere Zivilisationen, die mit Spielen bedacht werden 
könnten. Aber das Resultat sollte schon ganz anders 
aussehen. Schließlich wollen wir von nun an nur noch 
tolle Programme veröffentlichen und auf mittelmäßi- 
ge Titel verzichten, um uns einen guten Ruf aufzubau- 
en. Blizzard hat das schon recht gut vorgemacht, wobei 
sie den Vorteil hatten, nicht mit dieser Erblast wie 
Impressions geschlagen gewesen zu sein. 

// 'Caesar' war einer 
der berühmten Einfälle 

in der Badewanne 



V 



■itjfm:« Und wie geht es nach Caesar 3 weiter? 
■■im im Wir haben da einiges in der Hinterhand. Zwei 
Projekte werden bei Impressions in Boston entwickelt 
und basieren auf vorhandenen Produkten. In London 
arbeiten wir beispielsweise am nächsten »DSF Fußball- 
Manager«. Zudem ist »Lords of the Realm 3« in Pla- 
nung, und in Verbindung mit Caesar 3 soll etwas 
erscheinen, über das ich noch nichts Näheres verraten 
möchte. (tw) 



10 Jahre Impressions 



Impressions residiert im ersten Stock dieses 
Londoner Bürogebäudes. 



1988 



David Lester gründet Impressions als 
Hobby neben seinem Buchhalterjob; 
erster Titel: »Kenny Daglish Soccer«. 

1 992 »Caesar« erscheint und ähnelt einem 
in die Antike verlegten SimCity; 
außerdem wird eine Niederlassung in 
Boston eingerichtet. 

1993 »Cohort 2« geht als eines der 
schlechtesten Strategiespiele aller 
Zeiten in die Annalen ein. 
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Cohort 2, 1993 

1994 Die mittelmäßige Wirtschaftssimula- 
tion »Rüsselsheim« (Originaltitel: 
»Detroit«) wird veröffentlicht; mit 
dem ansehnlicheren »Lords of the 
Realm« zeigt Impressions hingegen, 
welches Potential vorhanden ist. 

1995 Mit »Caesar 2« liefert man das bis 
dahin beste Produkt in der Firmenge- 
schichte ab; seit diesem Jahr gehört 
Impressions zum Sierra-Imperium. 

1996 »Robert E. Lee Civil War General« 
wird als gelungenes Strategiespiel 
anerkannt. 



Caesar 2, 1995 

1 997 Der »DSF Fußball-Manager« hat deut- 
liche Schwächen, erreicht aber 
ansehnliche Verkaufszahlen; sehr 
viel positiver wird »Lords of the Realm 
2« beurteilt. 

1998 »Lords of Magic« entpuppt sich als 
gehaltvolle Variation der »Lords of the 
Realm«-Reihe; Caesar 3 wird für den 
Herbst angekündigt. 




■:Mmm 

Lords of Magic, 1998 
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KUR2T NOTIERT 



-* Weiter Blick in die 
Zukunft: Die Grafikansicht von 
Fallout 3 soll sich laut Pro- 
duzent Fergus Urquhart von 
einer isometrischen in eine 
komplett dreidimensionale 
Perspektive ändern. Wahr- 
scheinlich wird die »Stone- 
keep 2«-Engine benutzt. 

-> Revolution Software 
(»Baphomets Fluch«) arbeitet 
momentan an dem Adventure 
Blackout. Vermutlich trennt 
sich das Softwarehaus vom 
Publisher Virgin. 

-»3D0 Studios bastelt gera- 
de an einer Fortsetzung von 
Army Men. 

-^Microprose gab bekannt, 
daß die Entwicklung von 
»Guardians: Agents of 
Justice« eingestellt wurde. 

-*Turok 2 wird durch die 
RTME-Engine Mehrspieler- 
Modi im Netzwerk und im 
Internet unterstützt. 



— ^ Alle im Herbst heraus- 
kommenden Spiele von Red 
Storm Entertainment werden 
in Europa nun von Take 2 
Interactive vertrieben. 

-> Angeblich hat Anna Nicole 
Smith das Rennen mit Eliza- 
beth Hurley (»Austin Powers«) 
um die Hauptrolle im Tomb- 
Raider-Film gewonnen. 

-* Gerüchteweise arbeitet 
Looking Glass neben »Thief« 
an System Shock 2, dem 
Nachfolger des legendären 
Action-Adventures von Origin. 

-* Noch mehr Gerüchte: 
Angeblich plant LucasArts 
bereits jetzt zwei Spiele zu 
den neuen »Star Wars«-Fil- 
men. Zum einen ein Rennspiel 
mit Gleitern auf Tatooine, über 
das andere ist noch nichts 
bekannt - außer, daß es im 
Action-Genre angesiedelt 
sein soll. Sehen Sie auch 
unseren LucasArts-Bericht 
auf Seite 24. (mash) 



HÄNDE UND WANDEL 





Auf offener Fläche läßt es sich einfacher tak- 
tieren: Infanterie nach vorn, Bogenschützen 
nach hinten. (Knights and Merchants) 



Es kann der Frömmste nicht in Frieden leben, wenn es dem bösen 
Nachbarn nicht gefällt: Die Karte am linken Rand zeigt, daß es 
für die Blauen nicht gut steht. (Knights and Merchants) 




In bester »Siedier«-Tradition präsentiert sich das Strate- 
giespiei Knights and Merchants aus dem Hause Topware 
Interactive. Um einem entmachteten König wieder zu sei- 
ner rechtmäßigen Position zu verhelfen, kontrollieren Sie 
die wirtschaftlichen und militärischen Geschicke eines 
Phantasiereiches im 13. Jahrhundert. Das Hauptaugenmerk 
liegt auf der ökonomischen Seite. Sehr wichtig dabei ist 
das Straßennetz, damit etwa die Bergwerke mit den Ver- 
hüttungswerken und diese mit Werkstätten verbunden wer- 
den. Da man alle Waren mit ihrem kompletten Produktionszyklus simuliert, dreht sich ein Großteil 
des Spiels darum, die daraus entstehenden Probleme zu meistern. Um beispielsweise einen Solda- 
ten mit einer Lanze auszurüsten, sind Gold, Eisen und Holz nötig. 

Natürlich müssen Sie auch Kämpfe bestehen, falls einige Ihrer Nachbarn beschließen, zu einem klei- 
nen Besuch vorbeizuschauen. Mit Infanterie, Kavallerie, Lang- und Fernwaffen halten Sie sich die 
gegnerischen Soldaten vom Leib, während Sie selbst die optimale Taktik austüfteln. Selbstverständ- 
lich dürfen die Konkurrenten auch menschlicher Natur sein. Momentan sind mindestens zehn spezi- 
elle Multiplayer- Karten geplant, möglicherweise werden es mehr. Für die optische Gestaltung konn- 
te Topware den Künstler Larry Elmore gewinnen, der auch schon die »Advanced Dungeons & Dra- 
gons«-Papierrollenspiel-Reihe von TSR 
illustriert hat. Das Spiel selbst präsentiert 
sich in der von der Konkurrenz gewohnten 
isometrischen Ansichtin der Auflösung von 
800 mal 600 Pixeln. (mash) 



Hersteller: 

Genre: 

Termin: 



Topware Interactive 
Strategie 
August '98 



ctive 



Raffe, schaffe, Häusle baue - 
ein Spiel nach schwäbischer Haus- 
macherart mit viel Herumgewusel. 
(Knights and Merchants) 
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KLINGENPUTZER 

3D-Action-Adventures werden zur Zeit bevorzugt pro- 
grammiert. Ein weiterer Vertreter dieser beliebten Gat- 
tung ist Blade. Sie haben hier die Wahi zwischen vier 
Charakteren: Zwerg, Amazone, Ritter oder Barbar wer- 
den durch eine üppig ausgestattete Phantasieweit 
bewegt, die natürlich alles andere als friedlich ist. Bis 
zu 50 verschiedene Gegnertypen (als Höhepunkt ein 
imposanter Drache) warten schon auf Sie. Bestätigen 
sich die ersten Eindrücke, erwartet uns ein vielver- 
sprechendes Programm mit schöner 3Dfx-Grafik. (uh) 




Dieser massive Stein sieht noch stärker aus 
als unser Barbar. (Blade) 




Verbesserter Virus) 



Das programmierende Urgestein David Braban (»Elite«) 
sitzt noch lange nicht im Altersheim, sondern brütet 
mit einem zehnköpfigen Team über einer Fortsetzung 
seines früheren Erfolgstitels »Virus«: V 2000. Alien- 




Insekten erobern unseren schönen Planeten und müs- 
sen von Ihnen in Ihrem schicken Kampfgleiter zurück- 
gedrängt werden. Dieser Gleiter ist das perfekte Uni- 
versalfahrzeug: Er kann fliegen, wie ein Luftkissenboot 
über die Erde und Wasser schweben und - entspre- 
chend beschwert - sogar tauchen. Neben den 3D- 
Schlachten gegen riesige Spinnen, Würmer oder Wes- 
pen werden zahlreiche taktische Elemente eingebaut. 
Sie müssen Erdbewohner aus den Klauen der Monster 
befreien, neue Waffen für Ihren Gleiter entwickeln und 
herausfinden, woher die Insekten kommen. (uh) 



V 2000 - FACTS 



Killerwespen greifen an. Kann die bildhübsche 
Windmühle vor der Zerstörung bewahrt wer- 
den? (V 2000) 



► Hersteller: Grolier/Ubi Soft 

► Genre: Action 

► Termin: Oktober '98 



Ein schwieriges Geschäft 




Ashgan ist nicht unbedingt zu beneiden; als professio- 
neller Drachentöter hat er einen der gefährlichsten Jobs, 
die man sich denken kann. Aber nicht Profitgier hat ihn 
zu diesem riskanten Geschäft getrieben, sondern die 
Sorge um die Seinen. Seit vielen Jahren schon gebiert 
der große, schwarze Drache Agbak zahlreiche Nach- 
kommen. Nun ist die Brut herangewachsen und bedroht 
Ashgans Heimatland. Wenn unser Held nicht gerade 
kämpft, durchstöbert er die umfangreiche 3D-Welt und 
versucht, Verbündete und Heiltränke zu finden, (uh) 



HHHBH .... 

Der winzige Ashgan bringt den riesigen Dra- 
chen ganz hübsch in Rage. (Ashgan) 



► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



Ubi Soft 

Action-Adventure 
September '98 



TIERISCHE SAUSE 

Ein Rennspiel ganz eigener Art ist Sears, wo Sie sich 
in kunterbunten Welten mit den verrücktesten Gegnern 
herumschlagen müssen. Jedes Fahrzeug basiert auf 
einer bestimmten Tierart und versucht, dessen Eigen- 
schaften zu imitieren. Der Hai ist besonders rasant, das 
Mammut äußerst stabil, der Mantis besitzt lange, 
gefährliche Greifarme. Außerdem liegen allerlei Waf- 
fen herum, und springen kann man mit den erstaunli- 
chen Gefährten auch noch. (uh) 



SCARS - FACTS 



► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



Ubi Soft 
Rennspiel 
Oktober '98 




Das Rhinozeros stürmt vor, alle Gegner rücken 
besser ein Stück zur Seite. (Sears) 



PREISFRAGE 



Wissen Sie noch, wer Leeloo ist? Nicht 
mehr? Da ist aber eine Rüge fällig, 
schließlich ist Leeloo niemand Geringe- 
res als die »perfekte Frau« aus dem 
letztjährigen Kinoknüller The fifth 
Element. Sie dürfen die schnuckelige 
Rothaarige auf jeden Fall im gleichna- 
migen Computerspiel durch die Film- 
umgebung steuern und das Universum 
retten. Prüderen Naturen steht außerdem 
noch Korben alias Bruce Willis zur Verfü- 
gung. In gewohnter Action-Adventure- 
Manier werden die beiden Protagon' 
sten durch 15 Level stromern, die 
Schergen des abgrundtief Bösen 
bekämpfen und ihre kämpferischen 
Fähigkeiten verbessern. (uh) 

■HB 




Leeloo in ihrer 
üblichen Arbeits- 
kleidung. 
(The fifth Element) 



MMÄ 

► Hersteller: Ubi Soft 

► Genre: Action-Adventure 

► Termin: September '98 
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Unter Klingonen 

Nach einem mißglückten Attentat auf den klingoni- 
schen Kanzler Gowron müssen Sie in den über 20 Mis- 
sionen von Klingon Honor Guard herausfinden, wer 




hinter der feigen Tat steckt. Ihr Weg führt Sie dabei 
von Schiffen über Städte bis hin zu Raumstationen. 
Rund 20 Sorten Gegner machen Ihnen das klingoni- 
sche Leben schwer, dazu gehören beispielsweise Ando- 
rianer oder Kampfdroiden. Besonderen Wert iegen die 
Designer auf die Künstliche InteLLigenz, die es den Fein- 
den erlaubt, in Deckung zu gehen oder Verstärkung zu 
rufen. Leser, die einen Internetzugang und das Spiel 
»Unreal« besitzen, können schon mal einen Vorge- 
schmack auf die Waffen erhaschen: eine Knarre steht 
namlichaufderMicroprose-Seitewww.microprose.com 
zum Download bereit. (mash) 



Zuweilen geht es auch hinaus auf die Außenhül- 
le eines Raumschiffs wie diesem klingonischen 
D7-Schlachtkreuzer. (Klingon Honor Guard) 




Interplay-Nachschlag 



bralen Kortex reparieren, um 
wieder klar im Kopf zu werden. 
Die Entwickler kombinierten 
Voxel-Grafiken mit Polygonen 
und 3D-Beschleunigern, um 
maximale Geschwindigkeit bei 
hübscher Optik zu erreichen. 13 
Waffen stehen dem Gliedertier 
zur Verfügung, darunter ein 
Stinkbombenwerfer und eine 
Schnellfeuerkanone. 
Branchenwunderkind Dave Perry bastelt währenddes- 
sen in seiner Firma Shiny Entertainment brav weiter an 
Messiah, dessen Grafik-Engine Interplay schon für 
Sportspiele lizenziert hat. Diese skaliert je nach Ent- 
fernung Charaktere von 80 bis hin zu 7000 Polygonen 




Ihr guter Geist in allen 3D-Welten: der niedliche Engel. (Messiah) 



In seiner nächsten PC-Inkarnation kann sich Earth- 
worm Jim 3D frei bewegen, soll heißen, alle 32 Level 
in den sechs Spielwelten sind komplett dreidimensio- 
nal. Nachdem das Würmchen einen Schlag auf den Schä- 
del bekommen hat, muß Jim in seinem Hirn den zere- 



Dies & Pas 




-^ Space Quest 7 ist möglicherweise 
doch noch nicht vom Tisch. Eine Unter- 
schriftensammlung mit 2000 Signaturen 
macht zumindest Hoffnung, daß Anfang 
1999 die Arbeit an diesem Titel fortge- 
setzt werden könnte. 

-*ln den Geschäften steht nun für 100 
Mark die komplett lokalisierte Version 
von Spec Ops aus dem Hause Take 2. 

-*Auch der Nachfolger zu »Abe's 
Oddyssey« mit Namen Munch's Oddyssey 
wird die »Unreal«-Grafik-Engine von 
Epic Megagames benutzen. 

-* Die deutsche Version von »Tex Mur- 
phy: Overseer« ist bugverseucht. Die 
fünfte CD wird z.B. nicht erkannt. Ver- 
zweifelte Detektive schicken daher ihr 
Spiel an Sem Distributions GmbH, Tex- 
Murphy-Umtausch, z.Hd. Thomas Bött- 
cher, Oderstr. 69 in 24539 Neumünster. 
Sie erhalten postwendend eine funkti- 
onsfähige Version. (mash) 



und paßt sich somit der Rechnergeschwindigkeit an. 
Für hervorragende Animationen sorgt der Aufbau der 
Personen, die zunächst ein Skelett bekommen, das 
dann mit Muskeln versehen wird. Als Engel-Baby flie- 
gen Sie in dem Actiontitel durch die Gegend und über- 
nehmen andere Personen, um den klassischen Kampf 
Gut gegen Böse zu führen. Trotz des altertümlichen 
Hintergrundes werden jede Menge moderne Waffen ein- 
gesetzt, so etwa Maschinengewehre. (mash) 



( 


INTERPLAY - FACTS 


\ 


► Name: 


Earthworm 3D 




► Genre: 


Geschicklichkeit 




► Termin: 


September '98 




► Name: 


Messiah 




► Genre: 


Action 




► Termin: 


4. Quartal '98 




V 




^ 



m» Microsoft 
in die Vierziger 




Dank der Kompatibilität zum »Flight Simula- 
tor 98« können Sie auch mit einer bewaffne- 
ten Boeing 737 den Luftraum unsicher 
machen. (MS Combat Flight Simulator) 



In insgesamt rund 70 Missionen dürfen Sie beim Micro- 
soft Combat Flight Simulator (auch) Ihr kämpferi- 
sches Können unter Beweis stellen. Zwei lineare Feld- 
züge stehen zur Wahl: die Luftschlachten über Eng- 
land und über Europa im späteren Verlauf des Krieges. 
Dank Direct3D sind bei entsprechenden Beschleuni- 
gerkarten, etwa mit Voodoo 2-Chipsatz, Auflösungen 
bis 1024 mal 768 Pixeln möglich. Aufgrund der Kom- 
patibilität zum »Flight Simulator« importieren Sie 
Flugzeuge aus diesem Programm, denen Sie dann ein 



Schadensmodellzuweisen. Die Flugeigenschaften blei- 
ben jedoch gleich - eine Boeing 737 wäre somit zwar 
von der Geschwindigkeit her überlegen, hätte aber im 
Dogfight wohl nur geringe Chancen. So lassen sich von 
Drittherstellern recht einfach Zusatz-CDs produzieren. 
Das komplette Terrain zwischen Berlin und London wird 
authentisch nachgebildet, inklusive der Flüsse, Berge 
und großen Städte. Bevor Sie mit den acht verschie- 
denen Fliegern dort herumfliegen können, müssen Sie 
allerdings noch bis zum Winter warten. (mash) 




► Hersteller: 

► Genre: 

i ► Termin: 



Microsoft 
Flugsimulation 
4. Quartal '98 
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Schießeisen & 

schnelle Gleiter 




Schöne Lichteffekte dank Beschleunigerkar- 
ten-Unterstützung. (Outrage) 



Können Sie sich noch an Buiifrogs »HI- 
Octane« erinnern? Dort flog man mit 
bewaffneten Gleitern um die Wette. Bei 
Outrage tun Sie nun genau dasselbe: Mit 
den auf den zwölf Strecken herumliegen- 
den Power-ups rüsten Sie Ihren Gleiter 
auf, Sie können aber auch die Piste ver- 
lassen und in der Gegend herumschwe- 
ben, um Abkürzungen zu suchen. Die 
Lichteffekte sollen durch Tag-und-Nacht- 
Rennen besonders gut zur Geltung kom- 



men, Schäden an den Fahrzeugen werden exakt dargestellt. An Waffen steht vom 
einfachen Maschinengewehr bis hin zum Raketenwerfer alles zur Verfügung. Außer- 
dem wollen die Programmierer Partikel- und Nebeldarstellung sowie ein akkurates 
physikalisches Modell ein- 



bauen, damit sich bei- 
spielsweise schwerere 
Vehikel auch behäbiger 
verhalten, (mash) 



OUTRAGE - FACTS 



► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



NMS Software 
Rennspiel 
4. Quartal '98 



Habe noch lange 

nicht fertig 




Sie in rund 30 Stadien in aller Welt kicken läßt. Die authentischen Spielernamen 
können Sie nach Lust, Laune und aktuellen Transfer-Entwicklungen editieren. Rea- 
listische Wetterbedingungen wie Regen und Schnee erschweren die Ballarbeit, für 
die passende Optik sorgen rund 500 Polygone pro Sportler. Deren KI wurde eben- 
falls verbessert, trotzdem 



soll auch der dritte Teil der 
Serientradition folgend 
wiederein Action-FußbaLL- 
spiel werden. (mash) 



ACTUA SOCCER 3 - FACTS 



► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



Gremiin 
Sportspiel 
4. Quartal '98 



Ein Unglück 

,, „ kommt 

selten allein ... 



Die Welt ist böse. Die 
Welt geht bald unter. 
Die Designer von Tel- 
lurian Defence zei- 
gen in ihrem neuen 
Projekt, daß das Ende 
der Erde nahe ist. Im 
21. Jahrhundert 
erholt sich die 
Menschheit gerade 




Strategie kombiniert mit 3D-Action: Tellurian 
Defence. 



von Umweltkatastrophen und Springfluten, als außerirdische Invasoren einfallen. In 
rund 30 Missionen, die jeweils ein Gebiet von 16 000 Quadratkilometern umfassen, 
müssen Sie nun die Aliens in ihre Schranken weisen. Mit kleinen, wendigen Jägern 
stellen Sie sich den Übelwichten, müssen jedoch zudem Ressourcenmanagement 
betreiben, um erfolgreich zu sein. Auch Gentechnik und Waffenfabriken wollen kon- 
trolliert werden, genau wie Ihre Flügelleute. An der Story arbeitet übrigens Morgan 
Grendelmit, der sich etwa 



schon als Skript-Autor für 
»Star Trek: The Next 
Generation« einen 
Namen machte, (mash) 




► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



Psygnosis 
Action-Strategie 
September '98 



Russische 

Rollenspiele 

Das russische Programmierteam Nival Entertainment legt mit Rage of Mages ein 
Rollenspiel vor, das dem gerade wieder Auftrieb erlangenden Genre neue Impul- 
se geben könnte. Der in Rußland bereits unter dem Namen »ALLods: 
Sealed Mystery« veröffentlichte Titel bietet über 30 Missionen, die mit 16- 
Bit-Farbtiefe und dreidimensionalem Terrain glänzen. Mehr als 300 Waffen ste- 
hen bereit, damit Sie sich gegen die rund 50 Gegnerarten zur Wehr setzen kön- 
nen. Bis zu 16 Spieler 



dürfen im lokalen Netz- 
werk teilnehmen, über 
eine Internet-Option 
ist (noch) nichts 
bekannt. (mash) 




► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



Monolith/CDV 
Rollenspiel 
Oktober '98 



Die Lichteffekte 

werden hier 

in Echtzeit 

berechnet und 

verschönern die 

Hi-Color- 

Grafiken. 

(Rage of Mages) 
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BOMBER über EUROPA 



Diese Focke 
Wulf Fw-190 
macht gerade 
Kleinholz aus 
dem voraus- 
fliegenden 
B-17-Bomber. 
(European 
Air War) 




Die im Zweiten Weitkrieg angesiedelte FLugsimuLation European Air War nähert sich 
Langsam der Vollendung. Nicht weniger als 20 Jagdmaschinen fliegen Sie in dem 
lang erwarteten Nachfolger zu »1942: Pacific Air War«. Als Amerikaner, Brite oder 
Deutscher versuchen Sie, die in großen Wellen auftretenden Bomber entweder zu 
beschützen oder abzufangen. Die Kampagnen-Missionen enthalten zwar immer 
bestimmte Standard-Elemente, werden ansonsten aber dynamisch gestaltet. 
Ob das Terrain optisch wirklich »fortgeschrittener als alle anderen in Entwicklung 
befindlichen Program- 
me« ist, wie Microprose 
behauptet, muß sich 
noch herausstellen. 

(mash) 




PC Player auf der 

4B ■hiHi Zum zweiten Male öffnet die CeBit Home in Han 

CeBIT 



HHOHE 

HANNOVER 26.6.- 30,0,1998 



novervom 26. bis zum 30. Septemberihre Pforten. 
Fünf Tage lang können Sie sich über Neuheiten bei 
PC-Spielen und Unterhaltungselektronik informie- 
ren und aktuelle Trends aufspüren. In Halle 3 fin- 
den Sie am Stand E 15 die WEKA-Verlagsgruppe, 
wo Sie zu den folgenden Terminen PC- Player- Redak- 
teure antreffen werden: 



Roland Austinat: 

26.8. bis 28.8. (mittags) 

Philipp Schneider: 

26.8. bis 28.8. (mittags) 

Udo Hoffmann: 

28.8. (mittags) bis 30.8. 

Thomas Werner: 

28.8. (mittags) bis 30.8. 




Held zu vermieten 




Hier ist Held Rodngo zuhause: die Insel Toi Andar. 
(Rent-A-Hero) 



Rodrigo, der Hauptdarsteller im Adventure Rent-A- 
Hero des österreichischen Programmierteams Neo, ist 
ein ganz normaler Held wie du und ich. Der entschei- 
dende Karriereschub hat sich bei dem Bewohner der 
Insel Toi Andar bisher noch nicht eingestellt, denn er 
hat ja bis jetzt immer nur Prinzessinnen gerettet, wie 
andere Helden auch. Doch was hat es mit der zuneh- 
menden Aktivität der örtlichen Piraten auf sich? Ein 
Fall für Rodrigo... 

In über 100 Örtlichkeiten können Sie Ihr Rätselgeschick 
auf die Probe stellen, rund drei Dutzend Charaktere 



laden zu Gesprächen ein. Die grafische Darstellung ist 
dreidimensional und die SVGA-Auflösung erfolgt mit 
Hi- oder True-Color-Farbtiefe. Für die passend bomba- 
stische musikalische Untermalung sorgen die Wiener 
Philharmoniker. (mash) 



► Hersteller: Neo Software/Magic Bytes 

► Genre: Adventure 

► Termin: September '98 
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Der 
angefahrene 

Installateur 



Subjektiv gegrantelte Polemik 
pur; frisch gezapft aus der Tasta- 
tur des Chefredakteurs. 



Softie-Upgrade 

Neulich, in meinem Privathaushait: Alle Vorbereitungen für den Ernstfall sind getroffen, die 
erste Installation der deutschen Endversion von Windows 98 kann beginnen. Erfahrene Micro- 
soft-Skeptiker sichern zuvor sämtliche Daten, mieten Notstromaggregate an, erhöhen die 
Brandschutz-Versichungsprämien und updaten ihr Testament. Einige Kanister Trinkwasser 
und Baldrianpastillen durften nicht fehlen, die Standleitung zur Telefonseelsorge ist gelegt 
-alles klar zum finalen SETUP. 

Eine gute halbe Stunde später war die »lange Nacht« auch schon beendet. Rundum ent- 
täuschte Gesichter: nicht der kleinste Absturz, kein Datenverlust, nirgendwo Nahkämpfe mit 
unerkannter Hardware. Microsoft läßt echt nach. Früher waren Betriebssystem-Upgrades 
noch eine Mischung aus Camel-Trophy und Bungee-Jumping: aller Vernunft trotzend dem 
System-Tod ins Auge blicken und den Adrenalinstoß genießen. Aber Windows 98 ist eher 
was für Softies. Der Upgrade ließ sich nicht nur zickenfrei installieren - er löste auch eine 
unter Win 95 stets schwelende Interrupt-Grenzstreitigkeit zwischen ISDN- und Soundkarte 
ungefragt in Wohlgefallen auf. Wie langweilig. 

PS-Hirsch 

Die Belegschaft von Davilex Software schreibt gerne Briefe an Redaktionen, welche ihre 
Dumpfbacken-Fahrsimulation »Autobahn-Raser« knausrig bewerteten. Angesichts einer Top- 
3-Plazierung in den deutschen Verkaufscharts fühlen sich die Programmierer bestätigt: Wird 
ein zuvor verrissenes Produkt oft genug verkauft, haben die Tester wohl alles falsch gemacht. 

Mit der gleichen 







Straft der Verkaufserfolg von »Autobahn-Raser« die Kri- 
tiker Lügen? 



Logik könnte man 
freilich die Litera- 
turrezensenten der 
FAZ dazu nötigen, 
das nächste Jerry- 
Cotton-Taschen- 
buch euphorisch zu 
preisen. 

Natürlich ist auch 
Trash verkäuflich: 
Mit niedrigem Preis 
und cleverer Pro- 
duktidee hat Auto- 



bahn-Raser erfolgreich das Marktsegment der Schlichtspieler erreicht, welche die CD-ROM- 
Laufwerkschublade bislang für einen Getränkehalter hielten. Jedem das seine, doch die qua- 
litativen Ansprüche mancher Zeitschriften-Zielgruppen haben marginal höhere 
Evolutionsstufen erklommen. Als Tester müßte man schon etliche Promille zuviel im Blut 
haben, um dem grobschlächtigen Autobahn-Raser eine überdurchschnittliche Anzahl an 
Prozentpunkten zu gewähren. 

Zu früh gelacht haben all diejenigen, welche sich über den US-Charterfolg spielerisch läp- 
pischer Jagdsimulationen wie »Deer Hunter« lustig machten. Wer ist jetzt depperter: Amis 
auf Hirschhatz oder die deutschen Autobahn-Raser? (hl) 
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■#V Spiele-Tests 

■ ■lUTIHgiWIJJMil.'l 



Der Baukasten 



Die tollsten Puiiles 



' Es stand in PC Player 9/93 - 
die Spielewelt vor 5 Jahren. 

Titelthema 

In den schwülen Som- 
mertagen des Jahres 
1993 waren wir noch 
nicht übersättigt vom 
Anschlag der stählernen 
Kugeln: Die ersten Vor- 
boten eines aufziehen- 
den Flipper-Wolken- 
bruchs ließen die PC- 
Spielergemeinde unruhig vibrieren wie einen angerempelten 
Bumper. Sierras »Take-a-Break Pinball« hatte zwar witzige 
Tischmotive wie Leisure Sunt Larry auf Lager, aber eine uner- 
reicht ruckelig-zähe Kugelanimation ruinierte die Spielmo- 
tivation. Da flipperte sich »Pinball Dreams« weitaus 
geschmeidiger, nervte aber mit einer der dämlichsten Kopier- 
schutz-Ideen der Software-Geschichte. Nach drei Festplat- 
ten-Installationen gab die Diskette ihren Geistauf. Herstel- 
ler 21st Century erntete reichlich erboste »Fanpost«. 



Schöne Spiele 

Die am höchsten bewerteten 
Spiele in dieser Ausgabe: 
NHL Hockey (88 von 100) 
BetrayaL at Krondor (83) 
Tornado (82) 
Lands of Lore (81) 
Warlords 2 (73) 



NHL Hockey 



f / 



.Ü> 



Digi-Dinos 

Ist das wirklich schon fünf Jahre her, seit die Dinosaurier- 
Manie uns in ihrem Bann hielt? Im Vorfeld von Steven Spiel- 
bergs ebenso spannenden wie erfolgreichen Kinofilm »Juras- 
sic Park« zeigte sich die Menschheit vorübergehend fasziniert 
von ausgestorbenen Urzeit-Reptilien in allen Variationen. 
Auch hastig zusammenprogrammierte Digitalkost wurde 
"gerne genommen. Aus heutiger Sicht lachhaft: 
»Jurassic Art«, eine Art Mischung aus Clip- 
art-Sammlung und rudi- 
mentärem Dino-Lexikon. (hl) 



^>& 



:v.x. 
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LESER TOP 20 1 


raMwra 




1 


(1) 


Starcraft 

Blizzard 




r££/ 2 


(NEU) 


Commandos 

Eidos 


3 


(2) 


Anno 1602 

Sunflowers 




4 


(19) 


C&C 2: Alarmstufe Rot 

Westwood/Virgin 




5 


(13) 


Jedi Knight 

LucasArts 




6 


(5) 


Age of Empires 

Microsoft 




7 


(6) 


FIFA 98 

EA Sports 




8 


(10) 


Total Annihilation 

GT Interactive 


B 


<eu g 


(NEU) 


Frankreich 98 

EA Sports 




10 


(7) 


Grand Theft Auto 

BMG I 




11 


(4) 


Indiziertes Spiel 

Activision 




12 


(15) 


Forsaken 

Acciaim 




13 


(9) 


Diablo 

Blizzard 


fl 


r££/]4 


(NEU) 


Unreal 

GT Interactive 




15 


(3) 


Curse of Monkey Island 

LucasArts 




16 


(18) 


Civilization 2 

Microprose 




17 


(8) 


Tomb Raider 2 

Eidos 




18 


(12) 


Wing Commander Prophecy 

Origin 




19 


(11) 


Battlezone 

Activision 




L 20 


(17) 


Fallout 

Interplay 


J 



9 f 1 * 

NEU 


VERKAUFS-CHARTS 


(NEU) 


Commandos 

Eidos 


2 


(1) 


Anno 1602 

Sunflowers 


3 


(2) 


Frankreich '98 

EA Sports 


4 


(3) 


Autobahn Raser 

Davilex 


5 


(5) 


Starcraft 

Blizzard 


6 


(6) 


Might & Magic 6 

New World 


7 


(7) 


Tomb Raider 2 

Eidos 


NEU & 


(NEU) 


Emergency 

Topware 


9 


(8) 


Age of Empires 

Microsoft 


10 


(4) 


Forsaken 

Acciaim 


11 


(10) 


Flight Simulator '98 

Microsoft 


12 


(9) 


C&C 2: Das Kombinat 

Virgin 


13 


(11) 


Anstoss 2 

Ascaron 


14 


(16) 


Grand Theft Auto 

BMG I 


YM/15 


(NEU) 


Hexplore 

Infogrames 


16 


(13) 


F1 Racing Simulation 

UBI Soft | 


NEU\1 


(NEU) 


Der Industriegigant - Gold Edition 

JoWood 


18 


(20) 


Die Siedler 2 - Gold Edition 

Blue Byte 


19 


(14) 


Die Versuchung - Tender Loving Care 

Aftermath 


L 20 


(15) 


You don't know Jack 

BMG y 



UND 
GEWINNEN 



Neben den aktuellen Ver- 
kaufscharts aus Deutsch- 
land, England und den USA 
finden Sie auf dieser Seite 
die Leser-Hitparade von PC 
Player. Hier stehen die Titel 
weit oben, die gerade mit 
Begeisterung gespielt wer- 
den. Wählen Sie mit, um ein 
möglichst repräsentatives 
Ergebnis zu garantieren. Als 
zusätzliche Motivation ver- 
losen wir jeden Monat unter 
allen Einsendern Topspiele 
aus den Charts oder einige 
Hardware-Leckerbissen. 
Um mitzumachen, schnap- 
pen Sie sich einfach die 
»Leservotum«-Postkarte, 
die Teil des Karton-Beihef- 
ters in jeder Ausgabe ist. Auf 
der Vorderseite können Sie 
unter »Wertungen für die 
Charts« Ihre drei aktuellen 
Lieblingsspiele angeben. 
Wenn Sie gerade den Kugel- 
schreiber in der Hand 
haben, könnten Sie außer- 
dem gleich die Rückseite 
bearbeiten und uns wissen 
lassen, was in Ihnen in die- 
ser Ausgabe von PC Player 
am besten gefallen hat. Den- 
ken Sie bitte an Ihre Absen- 
derangabe, gönnen Sie dem 
Kärtchen eine Briefmarke, 
und versenken Sie das gute 
Stück im nächstgelegenen 
Briefkasten. 

Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. 



Quelle: Leserzuschriften an die Redaktion PC Player. Erhebungszeitraum Juni 1998. 



Quelle: Media Control. Erhebungszeitraum: 16.-30. Juni 1998. 






USA-CHARTS 


1 


(1) 


Starcraft 

Blizzard 


2 


(3) 


Unreal 

GT Interactive 


3 


(NEU) 


Final Fantasy 7 

Eidos 


4 


(4) 


Deer Hunter 

GT Interactive 


5 


(NEU) 


X-Files: The Game 

Fox Interactive 


6 


(NEU) 


MechCommander 

Microprose 


7 


(5) 


Myst 

Br0derbund 


8 


(2) 


Titanic 

Cyberflix 


9 


(7) 


Rocky Mountain Trophy Hunter 

GT Interactive 


lu 


(-) 


Riven: The Sequel to Myst 

Br0derbund J 



SS ENGLAND-CHARTS 


1 


(NEU) 


Unreal 

GT Interactive 


2 


(1) 


World Cup '98 

EA Sports 


3 


(NEU) 


Commandos 

Eidos 


4 


(6) 


Championship Manager 97/98 

Eidos 


5 


(3) 


Ultimate Soccer Manager 98 

Cendant Software 


6 


(NEU) 


Total Annihilation: Core Contingency 

GT Interactive 


7 


(2) 


Tomb Raider 2 

Eidos 


8 


(-) 


Flight Simulator '98 

Microsoft 


9 


(8) 


Indiziertes Spiel 

Activision 


IN 


(9) 


Grand Theft Auto 

BMG J 



GEWINNER 



Der Preis diesmal: 
Forsaken von Acciaim 

Gewinner: 

Andreas Betzier, Korntal 

Ludwig Holtz, Aurich 

Björn Kottner, Wilmsdorf 

Torsten Rostalski, 

Boizenburg 

Vera Schmidt, Immendingen 



Quelle: PC Data, Erhebungszeitraum: Juni/Juli 1998. 



Quelle: CTW, Juni/Juli 1998 
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Sparschwein 



Viel Spielspaß für wenig Geld: Unser Überblick 
informiert über neue Software-Sammlungen und 
Wiederveröffentlichungen zum Spartarif. 



Megapak 9 

Alle paar Monate kommt Koch Media mit einer neuen 
Zusammenstellung guter bis sehr guter PC-Spiele he- 
raus. Highlight von Megapak 9 
ist Civilization 2: Das runden- 
basierte Strategiespiel läßt Sie 
Ihren Stamm von der Steinzeit 
bis hin ins Raumfahrtzeitalter 
begleiten. Wahlweise dürfen die 
Lenker der Volksgeschicke auch 
in ein Szenario (wie beispiels- 
weise den Zweiten Weltkrieg) 
eintreten. In jedem Fall haben 
Sie die Kontrolle über Forschung, 
Ressourcen-Management und 
Kämpfe. Trotz der deutschen Installationsroutine ist das 
Programm nur in Englisch oder Französisch spielbar. 
Richtig groovig geht es bei Interstate 76 zu. Der Renn- 




action-Titel verfrachtet Sie in die Siebziger, wo Sie mit 
schwerbewaffneten Sportwagen gegen Antonio 
Malochio kämpfen. Dieser will die Kontrolle über die 
Ölreserven an sich reißen und ist 
außerdem für den Tod Ihrer 
Schwester Jade verantwortlich. 
Also schrauben Sie Maschinen- 
gewehre und Raketenwerfer an 
Ihr Fahrzeug und bereiten dem 
Spuk ein Ende. Der SD-Beschleu- 
nigerkarten unterstützende 
Gold-Patch fehlt leider auf der 
CD. Die Folge: In der hohen Auf- 
lösung von 1024 mal 768 Bild- 
punkten kommt sogar ein Pen- 
tium II ins Schwitzen. 

Ähnlich ruppig fahren die Gegner im Rennspiel 
Destruction Derby 2, während Freunde ruhigerer 



Sportarten zu Jack Nicklaus 5 greifen und dort den 
Golfschläger schwingen. Wer Sport eher aus der Knei- 
pe an der Ecke kennt, ist beim Flipper Pro Pinball - 
Timeshock gut aufgehoben. PC-Abenteurer freuen sich 
auf das mit viel englischem Humor gewürzte Adventu- 
re Discworld 2, und bei iF-22 steuern Sie einen F-22- 
Kampfjet durch die unfreundlichen Himmel Bosniens 
und der Ukraine. (mash) 



( H 


\ 


► Hersteller: 


MegaMedia/Koch Media 


► Sprache: 


Deutsch/Englisch 


► Circa-Preis: 


100 Mark 


► Hardware: 


Pentium/90, 16 MByte RAM 


► Anleitung: 


Befriedigend 


► Masse: 


Sehr gut 


► Klasse: 


Sehr gut 

A 



Aktuelle Spielesammlungen 


Titel 


Inhalt 


Hersteller 


Preis 


Player-Kauftip 


3D Ultra Pinball Pack 


3D Ultra Pinball 1 und 2 


Cendant Software 


50 Mark 


*** 


Caesar Gold Edition 


Caesar 1 und 2 


Cendant Software 


50 Mark 


**** 


Ultimate Strategy Archives 


Civilization, Conquest of the New 
World Deluxe, Dark Colony, Hernes 
of Might & Magic, Jagged Alliance, 
M.A.X., Railroad Tycoon 


Interplay 


100 Mark 


***** 


J USA Racing Power 


NASCAR Racing 2, Indy Car Racing 2 


Cendant Software 


50 Mark 


**** J 




r 


Aktuelle Bud 


get-Titel 


1 


Titel 


Genre 


Test in Ausgabe 


Hersteller 


Preis 


Player-Kauftip 


7th Guest 


Adventure 


4/93 


Virgin Interactive 


15 Mark 


*** 


Asse der Tiefe 


Simulation 


- 


Cendant Software 


60 Mark 


***** 


Carmageddon (deutsch) 


Action 


9/97 


GT Interactive 


30 Mark 


**** 


Chessmaster 5000 


Strategie 


- 


Mindscape 


30 Mark 


**** 


Creature Shock 


Action 


1/95 


Virgin Interactive 


15 Mark 


* * 


Dark Earth 


Action-Adventure 


11/97 


Microprose 


30 Mark 


*** 


Earthsiege 2 


Simulation 


6/96 


Cendant Software 


30 Mark 


*** 


Ecstatica 2 


Action-Adventure 


4/97 


Psygnosis 


30 Mark 


**** 


F-16 Fighting Falcon 


Simulation 


8/97 


Virgin Interactive 


15 Mark 


**** 


Formel 1 


Rennspiel 


6/97 


Psygnosis 


30 Mark 


*** 


Imperialismus 


Strategie 


10/97 


Mindscape 


30 Mark 


**** 


Joint Strike Fighter 


Simulation 


12/97 


Eidos 


40 Mark 


*** 


Kyrandia 3 


Adventure 


12/94 


Virgin Interactive 


15 Mark 


***** 


Lost Eden 


Adventure 


6/95 


Virgin Interactive 


15 Mark 


** 


Monster Trucks 


Rennspiel 


9/97 


Psygnosis 


30 Mark 


*** 


Panzer General 3D 


Strategie 


12/97 


Mindscape 


30 Mark 


***** 


Phantasmagoria 


Adventure 


10/95 


Cendant Software 


30 Mark 


* * 


Shivers 2 


Adventure 


- 


Cendant Software 


30 Mark 


*** 


Silent Hunter: Harvest of Souls 


Simulation 


5/96 


Mindscape 


30 Mark 


*** 


Tex Murphy: Overseer 


Adventure 


5/98 


Eidos 


50 Mark 


**** 


Virtual Snooker 


Sportspiel 


6/96 


Interplay 


30 Mark 


**** 


UvipEout 2097 


Rennspiel 


8/97 


Psygnosis 


30 Mark 


*** J 
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iPcrMrrm 



IPCrMlTR!! 



ersönlich +++ 



ifwFS 



ersönlich ++ 



Roland 




Kürzel: ra 
Alter: 28 
Geburtsort: 
Essen 
Lieblings- 
spielemusik: 
Master of 
Magic (C 64) 

Endlich geschafft: Die deutschen 
Kicker sind nach mauern Spiel bei 
der WM ausgeschieden, die frei- 
en Abende dürfen wieder verplant 
werden. Außerdem wartet noch 
ein großer Zeitschriften- und 
Bücherberg vom E3-Trip auf seine 
Bewältigung, und die Freundin 
freut sich über meine Experi- 
mente mit importierten Pancake- 
und Muffin-Backmischungen. 



Zur Zeit auf der Privat-Festplatte: 



X-Files: The Game 
Gex 3D: Enter the Gecko 
Sentinel Returns 



Zur Zeit in meinem CD-Player: 



Natalie Merchant: 
Ophelia 



Zur Zeit auf meinem Nachttisch: 



Jim Toombs: 

Seeing behind the Mask 



Manfred 
Duy 




Kürzel: md 
Alter: 37 
Geburtsort: 
Singen 
Lieblings- 
spielemusik: 
Curse of Mon- 
key Island 

Meine beruflich bedingten USA- 
Ausflüge haben auch ihr Gutes. 
Komme ich doch so in den vor- 
zeitigen Genuß hohler Hol- 
lywood-Schinken wie Titanic, 
Godzilla oder Armageddon. Der 
cineastisch begeisterten Player- 
Redaktion zähle ich dann genüß- 
lich sämtliche Mängel dieser 
aufgeblasenen Schmonzetten 
auf- ohne daß mir jemand wider- 
sprechen kann. Manchmal ist 
das Leben halt lebenswert! 



Zur Zeit auf der Privat-Festplatte: 



M.A.X. 2 
Commandos 
Might & Magic 6 



Zur Zeit in meinem CD-Player: 



Udo 
Hoffmann 




Kürzel: uh 
Alter: 30 
Geburtsort: 
Essen 
Lieblings- 
spielemusik: 
Mech- 
Warrior 2 



Als ich bei PC Player anfing, 
stöhnte mir Roland sein Leid: 
»Was schreib ich nur in der Per- 
sonality?« Das schien mir das 
geringste aller Probleme zu sein. 
Doch nach mehr als einem hal- 
ben Jahr habe ich ganz ähnliche 
Schwierigkeiten. Claudia Schif- 
fer hat die Redaktion nicht 
besucht, Arnold Schwarzenegger 
immer noch kein neues Compu- 
terspiel herausgebracht. Pech. 



Zur Zeit auf der Privat-Festplatte: 



Smashing Pumkins: Adore 
Allan Cole: Zauberer der Düfte 



Final Fantasy 7 

Unreal 

viele Rennspiele 



Zur Zeit in meinem CD-Player: 



Tanya Donelly: 
Lovesongs for Underdogs 



Thomas 
Köglmayr 




Lieblings- 
spielemusik: 
Diablo 



Noch vor kurzem hat man mich 
teilweise wochenlang nicht bei 
Tageslicht gesehen. Doch ich 
entwickle mich immer mehr zum 
Naturburschen, der jede 
Schnecke auf den Wiesen des 
Münchner Umlands persönlich 
kennt. Mein Rat für alle PC- 
Wracks, die mehr Bewegung 
brauchen: Kauft Euch einen 
Hund, dann seht Ihr auch bald 
aus wie der Typ in der Chappi- 
Reklame. 



Zur Zeit auf der Privat-Festplatte: 



Commandos 

Unreal 

MechCommander 



Zur Zeit in meinem CD-Player: 



Zur Zeit auf meinem Nachttisch: 1 1 Zur Zeit auf meinem Nachttisch: II Zur Zeit auf meinem Nachttisch 



»Tour de France '98«-Führer 



Sisters of Mercy: Floodland 
Die Fernbedienungvom Fernseher 



Heinrich 
Lenhardt 




Kürzel: hl 
Alter: 33 
Geburtsort: 
Frankfurt/M. 
Lieblings- 
spielemusik: 
Thing on a 
Spring (C 64) 

Die idyllische Autobahnausfahrt, 
welche zu unserem Poinger Ver- 
lagssitz führt, ist um eine Attrak- 
tion reicher: Die Neueröffnung 
eines riesigen Einrichtungshau- 
ses verführt zu Schrankwand- 
Impulskäufen in der Mittagspau- 
se. Schlimmer: Das gesamte 
Umland formiert sich zu früh- 
abendlichen Möbelbeschaffungs- 
Trecks mit Rückstau-Risiken. 
Wohl dem, der antizyklisch fährt. 



Martin 
Schnelle 




Lieblings 
spielemusik: 
Lost Eden 



Bescheidenheit ist eine Zier: 
Seit meiner ersten (und wahr- 
scheinlich einzigen) Flugstunde 
weiß ich die Vorzüge meines 
Kleinwagens zu schätzen. 
Gegenüber einer Cessna 152 ist 
das Auto wirklich geräumig und 
verschwenderisch ausgestattet. 
Und dazu muß ich keine Angst 
haben, 1400 Fuß tief zu fallen, 
wenn die Tür sich mal verse- 
hentlich öffnet ... 



Volker 
Schutz 




Kürzel: vs 
Alter: 21 
Geburtsort: 
Homberg 
(Efze) 
Lieblings- 
spielemusik: 
The Dig 



Meinungsumfragen scheinen 
immer beliebter zu werden. Ob 
Hochschulen, Professoren, 
Waschmittel oder Zahncreme, 
jede noch so belanglose Bana- 
lität wird katalogisiert, rezen- 
siert und in Tabellen gequetscht. 
Da ich schon immer meine eige- 
ne Statistik fälschen wollte, hier 
mein Aufruf: Schicken Sie Ihre 
Bewertung unseres Redakteur- 
Teams an: 
grim.reaper@t-online.de. 



Thomas 
Werner 




Kürzel: tw 
Alter: 30 
Geburtsort: 
Duisburg 
Lieblings- 
spielemusik: 
Total Anni- 
hilation 



Das gute Münchener Wetter 
überraschte mich derart, daß 
zwischendurch der T-Shirt- 
Notstand ausbrach. Nachdem 
dann jedoch etliche neue som- 
merliche Kleidungsstücke in 
meinem Schrank bereitlagen, 
fielen die Temperaturen rapide. 
Vielleicht sollte ich einen 
Regenschirm erwerben, dann 
scheint bestimmt bald wieder 
die Sonne. 



Zur Zeit auf der Privat-Festplatte: || Zur Zeit auf der Privat-Festplatte: !■■ ■■ I Zur Zeit auf der Privat-Festplatte: 

\ Zur Zeit auf der Privat-Festplatte: 



Final Fantasy 7 
Dune 2000 
Klax (Emulation) 



Conflict: FreeSpace 

Unreal 

jede Menge .DLL Dateien 



Zur Zeit in meinem CD-Player: I Zur Zeit in meinem CD-Player: 



Toto: XX (1977 -1997) 



Garbage: Version 2.0 



Zur Zeit auf meinem Nachttisch: 1 1 Zur Zeit auf meinem Nachttisch: 



Unreal 

Final Fantasy 7 

Heart of Darkness 



Zur Zeit in meinem CD-Player: 



G. Schliewert: USA - Handbuch 
für Auswanderer 



Barry Williams: 
Growing up Brady 



Final Fantasy 7 

MechCommander 

Unreal 



Zur Zeit in meinem CD-Player: 



Suzanne Vega: 

Nine Objects of Desire 



Zur Zeit auf meinem Nachttisch: II Zur Zeit auf meinem Nachttisch: 



Die Arzte: 13 

Eyk: The Frankfurt Parliament 



Stadtplan von München 
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% +++ spiele-test +++ spiele-test +++ spiele-test +++ 




Manfred Duy 



»Best Buy« 

aktuelle Kaufempfeh- 
lungen der Redaktion: 



■ Action: 

Unreal (GT Interactive) 
Test in PC Player 8/98 

■ Action-Adventure: 

Oddworld: Abe's Oddysee (GTI) 
Test in PC Player 1/98 

■ Adventure: 

Curse of Monkey Island 

(LucasArts) 

Test in PC Player 1/98 

■ Rennspiel: 

F1 Racing (UBI-Soft) 
Test in PC Player 1/98 

■ Rollenspiel: 

Final Fantasy 7 (Eidos) 
Test in PC Player 8/98 

■ SF-Action-Simulation: 

Battlezone (Activision) 
Test in PC Player 4/98 

■ Simulation: 

Comanche Gold (Novalogic) 
Test in PC Player 7/98 

■ Sport: 

Frankreich 98 (EA Sports) 
Test in PC Player 6/98 

■ Strategie (Echtzeit): 

Starcraft (Blizzard) 
Test in PC Player 6/98 

■ Strategie (Taktik): 

Commandos (Eidos) 
Test in PC Player 7/98 

■ Strategie 
(Wirtschaft & Aufbau): 

Anno 1602 (Sunflowers) 
Test in PC Player 5/98 






Sa ub 



•# 



rmanner 




Humor ist, wenn man trotzdem ablacht. Oder wie sonst ist es zu 
verstehen, daß der Staatsanwaltschaft kürzlich zwei verblüffende 
Indizierungsanträge ins Haus flatterten. Sowohl das Endzeit-Rol- 
lenspiel »Fallout« als auch die diebische Rennsimulation »Grand 
Theft Auto« gehören laut Antragsstel 1 er indi- 
ziert - und das, obwohl die Unterhaltungssoft- 
ware Selbstkontrolle (USK) beide Titel mit 
einer Altersfreigabe ab 16 Jahren versehen 
hatte. Dort erkannte man nämlich, daß zum Bei- 
spiel bei Grand Theft Auto »im Sinne des 
Schwarzen Humors sehr gezielt Tabus der 
Erwachsenen gebrochen« werden. 



Dieser Indizierungsantrag ist ein bislang ein- 
maliger Vorgang, denn zum ersten Mal soll 
damit eine Alterseinstufung der USK auf 
gerichtlichem Wege korrigiert werden. Dabei 
genießt die USK - die mittlerweile weit mehr 
als 3000 Spiele überprüft hat - nun wirklich 
nicht den Ruf, allzu großmütig über indizie- 
rungswürdige Verdachtsmomente hinwegzusehen. 
Aber das nur am Rande, denn das Verblüffendste 
an dieser Eulenspiegelei ist, daß es sich beim 
Antragsstel ler um - man höre und staune - den 
TV-Sender RTL Nord handelt. 




Gehören nach Meinung von 
RTL Nord aufgrund extremer 
Gewaltanwendung indiziert: 
Grand Theft Auto (oben) und 
Fallout (unten). 



Wer sich vor allem mit »Lederhosen«-Filmen, »Peep«-Shows und zoti- 
gen Nachmittags-Quassel runden um die deutsche Fernsehkultur ver- 
dient gemacht hat, der sollte erst mal vor seiner eigenen Türe 
kehren. Denn so wirkt RTL in seiner neuen Rolle als selbsterwähl- 
ter Hüter der öffentlichen Moral - milde ausgedrückt - ein 
wenig unglaubwürdig. Wenig Sachverstand verrieten des Senders 
Saubermänner zudem in ihrer Begründung, die sich vor allem auf 
»extreme Gewaltverherrlichungen« berief. Daß Fallout beispielswei- 
se auch ohne jegliche Gewaltanwendung durchgespielt werden kann, 
ließ man gleich völlig unter den Tisch fallen. 



Ihr 



M^Y 
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Kritisch, kompetent und gründlich: In 
den Testlabors von PC Player trennen sich 
schöne Spiele von faden Festplatten- 
Verschmutzern. Unser Bewertungskasten 
ist mit Informationen vollgepackt. 



So . 

werten 




wir 



Diese Software- Auf welche Version 

Grundlage braucht beziehen sich unsere 

der Testkandidat. 



Wertungen? 



Ist das Programm 
auch ohne Fremd- 
sprachen-Kennt- 
nisse spielbar? j 



Wieviel menschliche ? 

Spieler können 

gleichzeitig antreten? 

Die unverbindliche 
Preisempfehlung des 
Herstellers. Markt- 
preise können nach 
unten abweichen. 



> 



Der Name der Firma, 
die das getestete 
Spiel veröffentlicht. 



PC Player Spiele-Test 



Auflistung der 

3D-Standards, die 

unterstützt werden. 



Hersteller: WEKA-Soft 

Testversion: Beta vom Januar '98 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Deutsch 

Multi-Player: 1-8 (Netzwerk, Internet) 

Ca.-Preis: 100 Mark 



3D-Karten: 3 Dfx, Matrox Mystique <- 
Hardware, minimum: <^ 

Pentium/90, 8 MByte RAM 

Hardware, Empfehlung: <^ 

Pentium/166, 16 MByte RAM, 3Dfx-Karte, 
4 MByte Video-RAM 



ipc^mptr 



■> 



Grafik: lOO III 

Einstieg: 70 
Steuerung: 80 



Spielspaß: 



m 



11H1M.IL.1 

Sound: 30 

Komplexität: 70 
Multi-Player: 50 

■■■■■■■■■■■■■■■■■III 



GRAFIK: Schöne Aussichten oder häßliches 
Geruckel? Die »Grafik«-Wertung verrät Ihnen, wie 
es um die visuellen Reize des besprochenen 
Spiels bestellt ist. 

EINSTIEG: Aller Anfang ist schwer. Muß 
aber eigentlich nicht sein. Je höher die »Ein- 
stiege-Wertung, desto schneller kommen Sie mit 
dem getesteten Programm zurecht. 

STEUERUNG: Im Idealfall ist sie so lecker- 
leicht, daß sich das Programm fast von selber 
spielt. Mit undurchsichtigen Options-Wüsten erntet 
der Kandidat hingegen wenig Punkte. 



SOUND: Hier gibt es Punkte für spannende 
Soundeffekte und mitreißende Musik, die zum 
Geschehen paßt. Komposition und Technik beein 
flussen die Punktzahl mächtig. 



KOMPLEXITÄT: Abteilung »Verfalls- 
datum«: Viele abwechslungsreiche Level, Varian- 
ten oder ein Editor sind die Schlüssel zu einer 
hohen Komplexitäts-Wertung. 



MULTI-PLAYER: Wie hoch ist der 
Zusatz-Lustgewinn, wenn mehrere menschliche 
Spieler antreten? Unsere »Spielspaß«-Wertung 
bezieht sich explizit auf die Solo-Spielfreude! 



Laut Hersteller das 
minimale System, 
welches das getestete 
Programm benötigt. 



Laut unserer Redaktion 
das minimale System, 
das Sie haben sollten, 
damit das Spiel vollen 
Spaß bringt. 



SPIELSPASS: 

Auf den Punkt gebracht: Am Ende 
des Tages kommt es auf die 
»Spielspaß«-Wertung an. Egal, 
wie toll die Grafik ist oder was 
der Sound hergibt - der Spielspaß 
bleibt ausschlaggebend für die 
Kaufentscheidung. Ist das geprüf- 
te Programm ein Motivations- 
künstler, oder regt es so wenig an 
wie eine Topflappen-Strickanlei- 
tung? Der Spielspaß wird fein auf 
einer Skala von 1 bis 100 bewer- 
tet, um möglichst gut mit anderen 
Spielen vergleichen zu können. 
Der Feinschliff (»72, 73 oder 
74?«) wird auf einer Redaktions- 
konferenz besorgt, bei der alle 
Spieletester diese Wertung 
gemeinsam verabschieden. 



die drei dehnte 



PC Player hat sich drei Leitsätze 
auf die Fahne geschrieben, die bei 
jedem Test beherzigt werden. 

»No Hype« 

Keinen Respekt vor großen 
Namen. Bloß weil ein Spiel seit 
Jahren in aller Munde ist, muß es 
nicht automatisch ein Meister- 
werk werden. In PC Player gibt es 
auch keine fragwürdigen Exklu- 
siv-Deals, bei denen noch vor 
Beginn des Testvorgangs 
bestimmte Wertungen in Aussicht 
gestellt werden. 



»Aktualität ist gut, 
Seriosität ist besser« 

Um Sie möglichst aktuell über neu 
erscheinende Spiele zu informie- 
ren, testen wir manchmal auch 
Vorabversionen und Betas. Die 
müssen allerdings wirklich 
testreif sein. Sollten noch ekla- 
tante Mängel in einer »testfähi- 
gen« Version bestehen, die an- 
geblich noch bereinigt werden, 
dann schieben wir die Bespre- 
chung im Zweifelsfalle um einen 
Monat und warten auf die End- 



-Play hard- 

Ein PC-Spiel ist in der Regel eine 
100-Mark-lnvestition; also eine 
Größenordnung, die man nicht 
leichtfertig verplempern möchte. 
Die Tests von PC Player sind sach- 
lich-streng, damit Sie kein Geld 
für Mittelmaß und Murks vergeu- 
den. Sprich: Unser Wertungs- 
spektrum fängt nicht erst bei 70 
Punkten an. Damit es bei aller 
Härte fair zugeht, wird jedes Pro- 
gramm von einem Tester beurteilt, 
der das entsprechende Genre 
schätzt und kennt. 






^# ß 
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Illllllllllllll 

PC Player wertet generell auf einer 
Skala von 1 bis 100. Bei den klei- 
neren Sub-Wertungen wie Grafik, 
Sound und so weiter beschränken 
wir uns auf Zehner-Schritte. Die 
Spielspaß-Wertungen werden hin- 
gegen in Redaktionskonferenzen 
auf den Punkt genau zurechtge- 
schmirgelt. 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 

M . A.X. 2 



, ff ' * 8 



Das Erfolgsrezept des stram- 
men Max: Man verquirle die 
Bauoptionen eines Echtzeit- 
Strategiespiels mit den takti- 
schen Gefechten eines run- 
denbasierten Genre-Vertre- 
ters - fertig ist die Kraftbrühe 
für den ganz großen strategi- 
schen Hunger. 



v: 




^or nicht allzu langer Zeit ris- 
kierte jeder Entwickler eines 
rundenbasierten Strategiespiels 
Haus und Hof, denn seit fast zwei 
Jahren dominieren die Echtzeit-Kol- 
legen diese Spielegattung. Inzwi- 
schen ist die Euphorie zwar schon 
wieder am Abflauen, aber Interplay 
wollte nichts riskieren und verpaß- 
te dem rundenweise organisierten »M.A.X. 2« (Mechanised 
Assault & Exploration) trotz seiner immensen Komplexität auch 
noch eine zusätzliche Echtzeit-Option. Am Spielablauf selbst hat 
sich freilich gegenüber dem Vorgänger nicht so schrecklich viel 



Missionen & Kampagnen 



vierten Feldzug zu den Sheevat. 
Bei Bedarf läßt sich die eine oder 
andere Aufgabe überspringen. 
Außerdem existieren zwei Dut- 
zend einzeln anwählbare Aufträ- 
ge, darunter einige Trainings- 
missionen. Darüber hinaus stel- 
len Sie sich anhand 30 vorge- 
fertigter Karten eigene Missionen 
nach Vorgaben wie Materialvor- 
kommen oder Gegnerstärke 
zusammen. 

Die selben Karten müssen für den 
Mehrspielerbetrieb bei freier Alli- 
anzenbildung herhalten. Hier wie 
auch im Solomodus suchen sich 
Mensch und/oder Computer je 
eine der neun vorhandenen Ras- 
sen heraus. Wem das alles noch 
nicht genug ist, der schnappt sich 
die Karten und bastelt sich mit dem 
sehr benutzerfreundlichen Editor 
in Minutenschnelle individuelle 
Missionen zusammen. 




Der aktivierte Konstrukteur errichtet die großen Bauten, der rechts über ihm prangende Ingenieur ist 
für Türme, Straßen und Wasserplattformen zuständig. 




Mit dem komfortablen Editor 
erstellen Sie in Null Komma 
nichts eigene Aufgaben. 

Wer die Wählt hat, hat hier zu 
Anfang auch die Qual, denn 
M.A.X. 2 bietet eine reichhaltige 
Auswahl an Missionen. Es stehen 
insgesamt vier Kampagnen mit 
jeweils neun Szenarien zur Ver- 
fügung, die nacheinander abge- 
arbeitet werden müssen. Dort 
kontrollieren Sie zunächst die 
Menschen und wechseln erst im 



geändert. Einmal mehr stampfen Sie eine Basis mit militärischen 
Gebäuden aus dem Boden, um dort eine Armee zu produzieren, 
mit der Sie den Gegner von der Landkarte fegen: wahlweise als 
Kommandant einer von acht humanoiden oder der einzigen 
außerirdischen Rasse. All das geschieht auf gerenderten SD- 
Landkarten, die als Wald- und Wiesen-, Vulkan-, Wasser-, Eis- 
oder Ödlandwelt daherkommen. 

Armeen kosten 

Ganz ähnlich wie bei den Echtzeit-Strategiespielen suchen Sie 
das vorläufig abgedunkelte Terrain erst mal nach Mineralfeldern 
ab. Darauf plazierte Minen sorgen für einen steten Zufluß von 
Rohstoffen, Generatoren dagegen liefern die nötige Energie. Mit 
diesen Ressourcen errichten Sie nach und nach Gebäude wie 
Fabriken, Werften, Silos und Forschungslabore. Geschützt wird 
die Basis von einer opulenten Auswahl an Verteidigungstürmen, 
Mauern, Straßen und Minenfeldern. In jeder Ihrer Fabriken läßt 
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Bei den Einzelaufgaben haben 
Sie ebenso wie im Mehrspieler- 
betrieb die Wahl zwischen neun 

Rassen mit unterschiedlichen 
Stärken und Schwächen. 
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) Aktiver Infanterist 



(^n\ Befehlsicons für die aktive 
^ Einheit 

(^\ Der grüne Pfeil bedeutet, daß 
^-^ diese Einheit noch gehen; der 

gelbe, daß sie noch schießen 

kann. 



(4) Aktivierbare Zusatzinforma- (8j Kampfwerte der aktiven Ein 



heit 



Einheiten 



($} Schieberegler zum Zoomen 
^"^ und Neigen der Hauptkarte 

(b) Übersichtskarte 

\T) Erforderliche/vorhandene Men- 
ge an Energie und Rohstoffen 



(9) Überwachungssatellit 

(Wj\ Umschaltung zwischen den 
acht aktiven Überwachungs- 
satelliten 



m) Erzmine, die 16 Rohstoff ei n- 
heiten pro Runde produziert 

(j?) Der gelbe Ring steht für das 
Sichtfeld der aktiven Einheit 

(13) Das rote Feld markiert die 
Waffenreichweite der aktiven 
Einheit 



sich eine beliebige Anzahl von Einheiten in Auftrag gegeben. Da 
die Herstellung einer einzigen Truppe durchaus zehn Züge dau- 
ern kann, ist eine vorausschauende Planung der Schlüssel zum 
Erfolg. Wenn der Gegner bereits angreift, ist es für Gegenmaß- 
nahmen in aller Regel zu spät. Erschwerend kommt hinzu, daß 
der laufende Unterhalt vieler Einheiten und fast jedes Gebäudes 
eine bestimmte Menge an Ressourcen verschlingt; da die Roh- 
stoffe stets arg knapp bemessen sind, bleibt nichts anderes übrig, 
als Prioritäten zu setzen. Ob Sie dabei vornehmlich Ihre Luft- 
streitmacht, Ihre Flotte oder Ihre Verteidigungsstellungen aus- 
bauen, hängt vom aktuellen Szenario, aber auch von Ihren Vor- 
lieben ab. Denn anders als bei vergleichbaren Strategiespielen 
herrscht hier absolute Waffengleichheit: So ist es durchaus mög- 
lich, die meisten Szenarien mit einer reinen Landstreitmacht, mit 
einer Luftflotte oder auch mit einer wilden Truppenmixtur zu 
gewinnen. 

An Missionszielen herrscht hier kein Mangel. Einmal fangen Sie 
einen feindlichen Schiffskonvoi ab, dann wieder gilt es, eine 
bereits vorhandene Basis vor dem Ansturm mehrerer Gegner zu 



schützen, Sabotageaktionen auszuführen oder versprengte Ein- 
heiten durch die feindlichen Linien zu schleusen. Nicht in jeder 
Mission darf gebaut werden, zudem konzentrieren sich viele Auf- 
gaben beispielsweise auf den Luft- oder den Seekrieg. 




Da die 
Basis über 
keinerlei 
Flugab- 
wehrge- 
schütze 
verfügt, ist 
sie den 
feindlichen 
Bomber- 
strömen 
schutzlos 
ausgelie- 
fert. 
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Sowohl die Menschen als auch die Sheevat 
gebieten über fast 50 artspezifische Truppen- 
gattungen. Die Erdlinge setzen auf die klassi- 
sche Mischung aus Panzern, Flugzeugen, Sol- 
daten und Schiffen. Zudem verfügen sie mit den 



Einheiten-Allerlei 



Concord-Einheiten über (irrsinnig teure) Elite- 
truppen, deren Schlagkraft nach jedem Schar- 
mützel zunimmt und die zudem über Selbst- 
heilungskräfte verfügen. Die Sheevat haben 
noch weitaus phantasievollere, weil bio-me- 



chanische Bodentruppen, die Blitze, Gaswol- 
ken und Lähmungsstrahlen verschießen kön- 
nen. Ihre Luft- und Wasserverbände entspre- 
chen dagegen hinsichtlich der Kampfkraft im 
großen und ganzen den humanoiden Einheiten. 
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Menschen: Die Elitetruppen der 
Menschen sind die Concord-Ein- 
heiten; aufgrund der hohen 
Kosten können Sie sich in aller 
Regel kaum mehr als zehn davon 
leisten. 



Menschen: Der Infiltrator schafft 
es als einziger, feindliche 
Gebäude zeitweise lahmzulegen 
und, mit zunehmender Erfah- 
rung, sogar zu übernehmen. Er 
sieht auch getarnte Feinde. 



Menschen: Die mobile Repara- 
tureinheit sollte in keiner Land- 
armee fehlen, sie ist in der 
Lage, jede angeschlagene 
Bodentruppe binnen einer 
Runde zu reparieren. 



Menschen: Mobile Radarstatio- 
nen eliminieren das größte 
Manko der Artillerie. Deren Waf- 
fen haben zwar eine große 
Reichweite, sie selber aber 
einen extrem kleinen Sichtkreis. 




Sheevat: Der Psi-Spawn verfügt 
über eine Tarnfähigkeit. Verbün- 
dete Einheiten, die sich in 
unmittelbarer Nähe aufhalten, 
werden ebenfalls unsichtbar. 



Sheevat: Der Inkubator legt Eier 
in verbündete oder gegnerische 
Einheiten, die sich daraufhin in 
Spawns (Infanterie) oder Psi- 
Spawns verwandeln. 



Sheevat: Der Schuß einer Blitz- 
kanone springt (mit abnehmen- 
der Durchschlagskraft) von einer 
feindlichen Einheit auf die bei- 
den nächstgelegenen über. 



Sheevat: Der Stasis-Projector 
schießt Lähmungsstrahlen ab, 
welche die betroffene feindliche 
Einheit für mehrere Runden in 
den Tiefschlaf versetzen. 



Besonders viel Mühe hat man sich mit den gerenderten Land- 
karten gegeben, welche denen von »Total Annihilation« nach- 
empfunden wurden und über Höhenstufen verfügen. Die sind 
nicht nur reiner Zierrat, denn sie wirken sich auf das Sichtfeld, 
die Reichweite und die Geschwindigkeit der Truppen aus. Zwecks 
besserer Abschätzung der Höhenunterschiede läßt sich das stu- 




Geschickt versammelt der Computergegner seine Armee an einem Punkt, der knapp 
außerhalb der rot markierten Reichweite der Raketentürme liegt. 



fenlos zoombare und von oben gezeigte 3D-Gelände mit einem 
Gitternetz überziehen und um bis zu 60 Grad neigen. 

Die Waffenproduktion 

Eine Ihrer wichtigsten Aufgaben besteht aus der wohlüberlegten 
Roh Stoffverwaltung. Meist können nur wenige Fabriken unter- 
halten werden, nicht benötigte Gebäude muß man daher zeit- 
weilig abschalten, um zu verhindern, daß die Truppenproduk- 
tion zum vollständigen Erliegen kommt. Wenn Not am Mann ist, 
läßt sich die Produktionsgeschwindigkeit dafür auch verdoppeln 
und sogar verdreifachen - in diesem Fall steigt die Menge der 
benötigten Rohstoffe exponential an. Wichtig sind die For- 
schungslabore, denn hier werkeln Sie an Erfindungen, welche die 
Schlagkraft sämtlicher Truppengattungen in acht Kategorien wie 
Reichweite, Schilde, Schußstärke oder Geschwindigkeit in Zehn- 
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In den Fabriken vergeben Sie ► 
beliebig viele Aufträge, im 
Notfall läßt sich die Bauge- 
schwindigkeit verdreifachen. 





Die Karte läßt sich stufenlos von oben (links) oder aus einem 60-Grad-Winkel (rechts) betrach 
ten, dies ist allerdings nur bei einer Abschätzung der Höhenstufen sinnvoll. 

Prozent-Schritten steigern. Solche Upgrades Lassen sich auch 
einkaufen, allerdings benötigen Sie dafür eine ganze Stange Geld, 
welches wiederum den errichteten Goldminen zu entnehmen ist. 
Ihnen selbst bleibt es überlassen, ob Sie eher eine ebenso viel- 
köpfige wie preisgünstige Bande an Schwächlingen produzieren 
- die dann auch im Unterhalt billig kommt -, oder statt dessen 
Ihre Hoffnungen auf eine hochgezüchtete und sündhaft teure 
Elitetruppe setzen. 

Beliebig große Kampfverbände rahmen Sie mit 
der Maus ein, um sie anschließend als Gruppe 
durch die Gegend zu scheuchen. Jede Einheit 
merkt sich vorgegebene Wegstrecken über meh- 
rere Runden hinweg und verfügt über ein gewis- 
ses Quantum an Aktionspunkten, die sowohl für 
die Bewegung als auch für die ein bis drei Schüs- 
se verpraßt werden. Selbst während der Bewe- 
gung darf jederzeit zwischen den einzelnen 
Truppen hin und wieder zurückgewechselt wer- 
den. Das ist auch sinnvoll, denn wer allzu forsch 
voranstürmt, rennt in aller Regel in sein 



Unglück: Jede Truppe, die sich noch ein 
paar Aktionspunkte aufgespart hat, 
schießt automatisch auf alle sich nähern- 
den Gegner. Daher ist die vorherrschende 
Taktik ein langsames Vorantasten bei par- 
alleler Aufklärung durch mitgeführte 
Späher und mobile Radarstationen. Einige 
wenige Spezialeinheiten sind in der Lage, 
sich selber zu reparieren, die meisten allerdings sind auf Repa- 
raturroboter angewiesen. Die Entfernungen zwischen den ein- 
zelnen Basen sind extrem groß, 
und Verstärkungen müssen 
dadurch erst langwierig herange- 
karrt werden. Daher besteht der 
ideale Kampfverband aus einer Mix- 
tur möglichst vieler der insgesamt 





▲ Ein Spezialfahrzeug bestückt den Ba- 
siseingang mit kostenpflichtigen Tretmi- 
nen, die für den Feind unsichtbar sind. 



Das Gelände läßt sich stu- 
fenlos soweit herauszoomen, 
bis das gesamte Terrain auf 
den Bildschirm paßt. 



Erste Hilfe für angehende Strategen 



In praktisch sämtlichen Szenarien mit Bauoption fällt der Rohstoffver- 
waltung eine Schlüsselrolle zu: Da es fast immer an ausreichenden 
Materialreserven fehlt, sollten Sie zuallererst mit Ihren Spähern Aus- 
schau nach Mineralfeldern halten und sofort Ihre Konstrukteure mit dem 
Bergwerksbau beschäftigen. 

Achten Sie stets auf die Materialanzeige, denn bei einem negativen 
Saldo werden viele Ihrer Fabriken ohne Warnung automatisch abge- 
schaltet. Beachten Sie auch, daß insbesonders die mächtigen Verteidi- 
gungstürme und stationären Radaranlagen riesige Mengen an Energie 
verschlingen. Heben Sie sich daher ein paar Energiereserven auf und 
bunkern Sie möglichst viele Rohstoffe, bis sich herauskristallisiert hat, 
welche Truppengattungen in dem jeweiligen Szenario angebracht sind. 
So oder so werden Sie eini- 
ge Infanteristen und Repa- 
ratureinheiten benötigen, 
denn erstere sind als einzi- 
ge dazu fähig, getarnte Geg- 
ner zu erspähen. Die Repa- 
raturstationen dagegen 
ersparen nicht nur kost- 
spielige Neuproduktionen, 
sondern vor allem viel Zeit, 
denn sie reparieren jede 
Einheit innerhalb einer 
Runde. 

Stets sollten Sie die Sicht- Aufgrund 1hrer gigantischen Reichweite sind die Con- 
und die Reichweite der ein- cord-Angriffskanonen die Prätorianergarde Ihrer Armee. 



zelnen Einheiten aktivieren und vor jeder Bewegung auch den Radius 
des Gegners überprüfen. Daher gehören Aufklärer in jede gutsortierte 
Armee und Radarstationen an alle Ecken Ihrer Basis. Gerade bei stär- 
keren feindlichen Einheiten hat sich die Taktik bewährt, billige Trup- 
pen vorzuschicken. Auf die konzentriert der Gegner dann sein Defensi- 
vfeuer, so daß Sie hernach die Abwehrstellungen noch im selben Zug 
unschädlich machen können, ohne Gefahr einzugehen, Ihre kostbarsten 
Truppen zu verlieren. Unterschätzen Sie nicht die Fähigkeiten der Infil- 
tratoren. Mit ihrer Tarnung und der Eigenschaft, gegnerische Gebäude 
zu sabotieren, gewinnen die Guerillakämpfer so manches Szenario im 
Alleingang - oder schalten zumindest Verteidigungsanlagen solange 
aus, bis Ihre Hauptstreitmacht unbeschadet daran vorbeimarschiert ist. 




Gewiefte Taktiker blenden zwecks Abschätzung der 
Reichweite bei heiklen Situationen ein Gitternetz ein. 
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Das ist neu bei M.A.X. 2 





Maximal 
vier Einhei- 
ten passen 
in einen 
Truppen- 
transporter. 



Um einen größeren Kartenaus- 
schnitt zu bekommen, wird die 
Steuerkonsole per Tastenkürzel 
minimiert. 

Verglichen mit seinem Vorgänger 
wurde M.A.X. 2 in vielerlei Weise 
vereinfacht. Die Nachschubpro- 
bleme gehören der Vergangen- 
heit an, auch dürfen die einzel- 
nen Gebäude jetzt frei und ohne 
Röhrenverbindungen in die Land- 
schaft gestellt werden. Erwirt- 
schaftete Rohstoffe wandern 
dabei stets in einen Topf. 



Neben den bereits vom ersten 
M.A.X. bekannten beiden Run- 
den-Modi, in denen die Spieler 
wahlweise hintereinander oder 
parallel ziehen (mit optionalem 
Zeitlimit), ist nun auch der 
Betrieb in Echtzeit möglich. 
Das vormals spröde 2D-Terrain 
hat einen gerenderten, dreidi- 
mensionalen Frack mit zahlrei- 
chen Höhenstufen bekommen, 
der sich sogar um bis zu 60 Grad 
kippen läßt. Dazu gibt es die Mög- 
lichkeit, maximal acht Verfolger- 
kameras in einem Minifenster zu 
verankern. Praktisch sämtliche 
Einheiten und Gebäude der Men- 
schen sind vom Vorgänger be- 
kannt, neu hinzugekommen sind 
die Sheevat samt all ihrer Gebäu- 
de und Truppengattungen. Weg- 
punkte dürfen neuerdings eben- 
falls gesetzt und die Steuerleiste 
verschoben werden. 




knapp hundert Waffengattungen. Die bringen so ihre Vorteile in 
puncto Schußstärke, Reichweite, Aufklärung, Panzerung und 
Geschwindigkeit abwechselnd zur Geltung. Daß sich M.A.X. 2 trotz 
aller Ähnlichkeiten in der spielerischen Praxis vollkommen anders 

verhält als die Genre- 




Konkurrenz, liegt an 
dem erstaunlich klug 
agierenden Compu- 
tergegner. 

Ein intelligen- 
ter Gegner 

Er stürmt niemals 
blindwütig los, son- 
dern richtet sich mit 




Das komplexe M.A.X. 2 schaut zwar nicht besonders hübsch aus, dafür 
brilliert es mit taktisch und strategisch hochinteressanten und abwechs- 
lungsreichen Aufgabenstellungen. Ähnliches gilt auch für den inzwischen 
zum Spartarif erhältlichen Vorläufer M.A.X. - nur hatte man es hier sowohl 
mit dem Schwierigkeitsgrad als auch mit der Komplexität etwas über- 
trieben. Das ebenfalls recht komplexe Deadlock 2 dagegen enttäuschte 
mit einer unstrukturierten Menülawine. Cyberstorm 2 und Outpost 2 lan- 
den im unterdurchschnittlichen Schnarchtüten-Bereich. 



^ Plattformen 
eignen sich 
vorzüglich für 
den Aufbau 
einer Sied- 
lung. 




Besitzer eines 
langsameren Rech- 
ners dürfen die 
grafische Darstel- 
lung reduzieren, 
große Geschwin- 
digkeitsvorteile 
bringt das aller- 
dings nicht. 



seiner variablen Taktik stets nach der Ihrigen. Wenn Sie etwa eif- 
rig an einer Bomberstaffel arbeiten, können Sie getrost davon 
ausgehen, daß der Computer sofort unter Hochdruck an Jagd- 
flugzeugen und Flak-Stellungen zimmert. Auch lotet er sorgfäl- 
tig die Schwachstellen Ihrer Basis aus, bevor er zuschlägt. Er 
bleibt dabei stets außerhalb Ihrer weitreichenden Geschütze, um 
dann mit einem Schlag Ihre wichtigsten Defensivstellungen lahm- 
zulegen. Daher und auch aufgrund der ausgedehnten Produkti- 
onsphasen kann 
es durchaus 400 
Runden dauern, 
bis Sie den Geg- 
ner in die Knie 
gezwungen 
haben - was 
wiederum den 
Mehrspieler- 
betrieb zu 
einem etwas 
langwierigen 

^ Über jede Truppengattung gibt die Informations- 

macht, (md) Datenbank ausführlich Auskunft. 




Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



Interpiay 

Verkaufsversion 1.0 

Windows 95 

Deutsch 

1-6 (Netzwerk, Internet) 

90 Mark 

pcpmvFFT 

60 Sound: 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 

Pentium/133, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/233, 32 MByte RAM 



ertung 



Grafik: 
Einstieg: 60 
Steuerung: 70 



Spielspaß: 




70 

Komplexität: 80 
Multi-Player: 50 

llllllllllllllll 
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+ Ab- 
wechs- 
lungsrei- 
cher Spiel- 
verlauf 

|l Komfor- 
tabler 
Editor 

W Schwer 
berechen- 
barer 
Gegner 

+ Gut aus- 
tarierte 
Szenarien 

• Stufen- 
los zoom- 
bare 
3D Karten 



+ Intelli- 
genter 
Computer- 
gegner 

H Fordern- 
de Missio- 



• Ideal 
für Profi- 
Strategen 



+ Enorme 
Einheiten- 
Vielfalt 

• Optio 



# Große 
Herausfor- 
derung 



Meinungen zu M.A.X. 2 



Manfred Duy 



***** 



}} M.A.X. 

auf gekonnte 
besten El 

Echtzeit 
Rundenstr 



Der kluge Stratege beugt vor: Die Getränke und das 
Telefon wurden kalt gestellt und die Klingel deakti- 
viert, denn in dieser Nacht werde ich meine klugen 
strategischen Gedanken in die Tat umsetzen: Soll 
ich es wirklich riskieren, 
meine Fabriken auf die 
Flugzeugproduktion 
umzustellen, um mittels 
einer kühnen Landeopera- 
tion dem Angriff des Geg- 
ners zuvorzukommen? 
Oder wäre es klüger, 
zunächst seine ersten 
Attacken abzuschmettern, 
um dann mit meinen 
Bodentruppen zurückzu- 
schlagen? Eine solche 
Grundsatzentscheidung 
hat langfristige Auswir- 
kungen und lenkt das 
Spiel in völlig andere Bah- 
nen, zumal der unbere- 
chenbare Gegner intelli- 
gent auf meine Absichten reagiert. Trotz der netten 
3D-Karten hat Mäxchen Zwo Präsentations-Defizite. 
Die macht er aber mehr als nur wett mit seinen klu- 



gen Aufgabenstellungen, die sowohl filigrane Tak- 
tiken als auch übergeordnete Strategien berück- 
sichtigen. 

M.A.X. 2 vereint auf gekonnte Weise die besten Ele- 
mente der Echtzeit- und 



2 vereint 
h/eise die 

emente der 

- und 

ategie. jj 




Rundenstrategie. Vergli- 
chen mit seinem Vor- 
gänger spielt es sich 
hier etwas lockerer. 
Dies liegt teils an den 
weitaus besser austa- 
rierten Szenarien, aber 
auch an den vielen sinn- 
vollen, dem Spielfluß 
förderlichen Vereinfa- 
chungen. Dies gilt eben- 
so für die gut durch- 
dachte Bedienung, der 
man allenfalls zwei 
Dinge vorwerfen kann: 
ein Schalter, welcher 
nach der Bewegung 
Aktionspunkte für einen 
Schuß reserviert, wäre sinnvoll gewesen. Und das 
Herumdirigieren größerer gruppierter Verbände 
klappt mehr schlecht als recht. 



Thomas Werner 



Was würden Sie zu einem Regisseur sagen, der meh- 
rere Varianten seines Films gleichzeitig in die Kinos 
bringt, weil er sich nicht für eine entscheiden konn- 
te? Ähnlich verhält es sich mit M.A.X. 2: Ein kon- 
zeptionelles Runden-Stra- 
tegiespiel bekommt einen 
Echtzeitmodus aufgesetzt. 
Hinzu kommt, nicht Fisch, 
nicht Fleisch, eine Vari- 
ante, bei der die Truppen des Gegners simultan zu 
den eigenen Zügen bewegt werden. Hier wollte es 
wohl jemand unbedingt allen recht machen. 
Dabei ist die mißratene Echtzeitvariante völlig über- 
flüssig, denn rundenweise gespielt ist M.A.X. 2 abso- 
lut gelungen. Klar, die Präsentation ist mäßig, doch 
eingefleischte Strategen finden soviel Substanz in 



55 Rundenwei se 

gespielt ist Max 2 
absolut gelungen. 



diesem Programm und den Missionen, daß sie die 
dahingeschluderte Animation der Einheiten schnell 
nicht mehr wahrnehmen. Einige Funktionen wie die 
kippbare Kartenansicht oder die »Spycams« sind 
eher nette Spielereien 
als echte Bereicherun- 
gen. Bemerkenswert 
hingegen ist die Spiel- 
stärke und strategische 
Kreativität des Computergegners. Wo andere Pro- 
gramme sehr vorhersehbar und schematisch rea- 
gieren, muß man sich auf eine erfreulich dynamisch 
agierende Künstliche Intelligenz einstellen. Per- 
sönlich hätte ich mir jedoch mehr Atmosphäre mit 
richtigen Zwischensequenzen und lebendigeren 
Missionsbeschreibungen gewünscht. 



Heinrich Lenhardt 



Manche Leute gehen lieber mit einem leichtverdau- 
lichen Krimi-Taschenbuch ins Bett, andere Zeitge- 
nossen geben sich nur mit Niveauwälzern der Kate 
gorie »Krieg und Frieden« 
ab. Das Taschenbuch für 
Strategiespieler heißt in 
diesem Monat Dune 2000; 
M.A.X. 2 ist eindeutig die 
Profi-Alternative - mit allen Vor- und Nachteilen. Der 
Echtzeitmodus hat bei weitem nicht den Schwung 
des Wüstenplaneten-Nachbarn, doch dafür bietet 
Interplay alternativ die komplexeren Segnungen des 



^^ Profi -A 

mit Vor- 
Nac 



gehaltvollen Rundenspielbetriebs. Wer das Einar- 
beiten in die Nuancen von »300-Runden-plus-X«- 
Missionen als Herausforderung und nicht als Joch 
empfindet, ist bei M.A.X. 
2 richtig. Ein wenig mehr 
Charme und Zugänglich- 
keit hätte jedoch aus 
einem guten ein sehr 
gutes Strategiespiel gemacht. Dem auf Schnellspaß 
spekulierenden Gelegenheitseroberer droht nämlich 
das ungute Gefühl, daß hier mehr Arbeit als Spiel 
auf ihn zukommt. 



1 teranti ve 

und 

htei len.H 



-) Leichte 
Steue- 
rungs- 
defizite 

- Zu lang- 
wierig für 
den Mehr- 
spieler- 
betrieb 

-) Warte- 
zeiten bei 
langsamen 
PCs 



-; Mäßige 
Präsen- 
tation 

- Über- 
flüssiger 
Echtzeit- 
modus 



**** 



-j Schwe- 
rer Ein- 
stieg 

'-) Staub- 
trocken 



PC PLAYER 9/98 



67 



M.A.X. 2: Ablauf eines Szenarios 



Kriegstagebuch 




Damit M.A.X. 2 Sie nicht zum Moritz 
macht, sollten Sie anhand unseres 
Muster-Szenarios erst einmal die 
besten Taktiken zum Überlisten 
des digitalen Generals ermitteln. 




Beim Bau der Verteidigungsanlagen konzen- 
trieren Sie sich auf die Brücken. 

Ganz am Anfang stehen immer ein paar strate- 
gische Grundüberiegungen über die Erforder- 
nisse der ausgewählten Karte. Im vorliegenden Fall 
handelt es sich um die Welt Aishand. Diese besteht aus 
drei Inseln, welche durch jeweils zwei Brücken mitein- 
ander verbunden sind. Aufgrund der komplexen Auf- 
gabenstellung empfiehlt sich hier unbedingt der Run- 
denbetrieb. 

Aishand spielt sich aus geographischen Gründen am 
besten mit drei Personen respektive zwei Computer- 
gegnern, wobei jeder Kontrahent auf einer der drei 
Inseln siedelt. Aufgrund des geringen Wasseranteils 
erübrigt sich eine Seeflotte, ratsam wäre dagegen der 
Aufbau einer schlagkräftigen Luftflotte. Die ideale 
Rasse sind daher die in der Luft besonders befähigten, 
humanoiden Aven. Und die strategischen Schlüssel- 
punkte sind natürlich die Brücken, an deren Köpfen Sie 
die Verteidigung Ihrer Basis organisieren. Bei einem 
der beiden Gegner beschränken Sie sich solange auf 
die Verteidigung, bis Sie den anderen durch einen 
Offensivschlag in die Knie gezwungen haben. 




Kaufen Sie zu Beginn zumindest einen zusätzlichen 
Konstrukteur, einen Ingenieur, einige Späher sowie 
zwei bis drei Gefechtsfahrzeuge. Zuerst suchen die 
Späher die gesamte Insel nach Rohstoffvorkommen ab 
und werden danach zwecks Wachdienst zu den 
Brückenköpfen beordert. Dort verbleiben Sie, bis sie 
von festen Radarstationen abgelöst werden. Die Kon- 
strukteure errichten anfangs mindestens zwei Minen, 
während die Ingenieure an Materiallagern und Ener- 
giestationen basteln. Danach werden die vier Brücken 
mit Radarstationen und Verteidigungstürmen bestückt. 
Entscheiden Sie hier schon, welchen Gegner Sie als 
ersten angreifen werden, um die anderen beiden 
Brücken mit Minen, Mauern und Flak-Stellungen vor 
Angriffen zusätzlich abzusichern. 
Nach etwa 50 Runden haben Ihre Konstrukteure diver- 
se Minen und Fabrikgebäude für leichte und schwere 
Einheiten sowie Flugzeuge errichtet. Besondere Gefahr 
geht von getarnten feindlichen Einheiten aus, vier bis 
fünf um die wichtigsten Gebäude plazierte Infanteri- 
sten sind daher Pflicht - denn an denen kommt keiner 




Als allererstes suchen Konstrukteure und 
Späher nach Rohstoffvorkommen. 



Der Infiltrator hat einen gegnerischen 
Abwehrturm übernommen, der nun auf seine 
Ex- Kollegen feuert. 

unbemerkt vorbei. Nun sollte auch die Basis ausrei- 
chend gesichert sein, so daß Sie sich Ihren Angriffs- 
plänen zuwenden können. Bewährt haben sich vier bis 
fünf Concord-Panzer, sowie als Kanonenfutter einige 
Späher und Standard-Panzer. Abgerundet wird die 
Heerschar von mobilen Radareinheiten, Infiltratoren 
und dazu noch zwei Reparaturrobotern. 
Diese Bodenarmee teilen Sie in zwei Stoßkeile auf, wel- 
che über die beiden Brücken übersetzen. Die Land- 
streitmacht ist allerdings nur für die grobe Arbeit 
zuständig, der chirurgische Erstschlag erfolgt stets 
durch Ihre Luftwaffe. Unabdingbar ist der AWACS-Auf- 
klärer, dazu kommen drei bis vier Concord-Bomber plus 
einige Jäger. Der AWACS pirscht sich vorsichtig voran 
und bewahrt dabei so viele Aktionspunkte auf, daß er 
in der selben Runde wieder zur Truppe zurückkehren 



kann. Sobald feindliche Kräfte erspäht wurden, über- 
prüfen Sie diese auf etwaige Flak-Stellungen und Jäger. 
Falls Sie fündig werden, tritt der AWACS den Rückzug 
an, und Sie beobachten während des gegnerischen 
Zuges, ob dieser seine Flak oder die Jäger bewegt. 
In diesem Falle heißt es unverzüglich zuschlagen, denn 
nach einer Bewegung sind die Flak- Einheiten wehrlos. 




Durch die Zerstörung der Flugzeugfabriken 
wird die Luftherrschaft gesichert. 

Mit Ihren Jägern machen Sie die feindliche Luftflotte 
unschädlich, die Concord-Bomber konzentrieren sich 
auf die Flak und die weitreichenden Raketenverbände. 
Achten Sie darauf, daß die Luftflotte zusammenbleibt 
und rundum durch Jäger geschützt wird. In der zwei- 
ten Welle rücken die Bodentruppen nach. Insbesonde- 
re der mit einem Langrohr bestückte Concord-Rake- 
tenwerferistin der Lage, die restlichen Bodentruppen 
zu beharken, ohne das Risiko einzugehen, vom Abwehr- 
feuer getroffen zu werden. Schalten Sie hierzu immer 
die rote Reichweitenanzeige ein und überprüfen Sie 
vor jedem Schritt die Geschützlänge des Gegners. 
Ansammlungen gegnerischer Verteidigungstürme 
knacken Sie, indem Ihre Infiltratoren die Geschütze 
zeitweise deaktivieren. 

Auf diese Weise erobern Sie nach und nach die gesam- 
te Insel und verarzten danach den zweiten Gegner - 
vorausgesetzt, der hat sich solange durch Ihre 
Brückensperrungen aufhalten lassen. (md) 




An der zweckmäßigen Kombination aus Radar, 
Flak und Abwehrturm kommt keiner so schnell 
vorbei. 
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M.A.X. 2 

im Vergleich 



Drei Strategiespiele, drei Ansätze: M.A.X. 2 
muß sich in diesem Monat sowohl gegen 
beinharte Rundenstrategie (Operational Art 
of War) als auch gegen leicht zugängliche 
Echtzeit (Dune 2000) behaupten. 





Dune 2000: Die Landschaft beschränkt 
sich auf karge Wüstenregionen und bietet 
zwei Höhenstufen, die aber kaum spieleri- 
sche Auswirkungen haben. 



Art of War: Die zweidimensionale Darstel- 
lung der Landschaft ist am zweckmäßig- 
sten; die 3 D-Ansicht eher schlicht. Das 
Gelände wirkt sich dennoch spürbar aus. 
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Strategiespiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



Dune 2000 



Westwood wagt ein Remake seines sechs Jahre alten 
Echtzeit-Strategieklassikers »Dune 2«. Reichen reno- 
vierte Grafik und Bedienung aus, um die Gunst der 
gegenwärtigen Feldherren-Generation zu erobern? 

Jeder Mensch durchlebt eine Phase, in 
der er seine Schaffenskraft auf Gebil- 
de konzentriert die gleichermaßen auf 
und aus Sand gebaut sind. Doch irgend- 
wann lassen wir Eimerchen und Kuchen- 
förmchen im Sandkasten zurück, um uns 
den weniger erosionsanfälligen Dingen im 
Leben zu widmen. 

Von der Vergänglichkeit unbeeindruckt, 
rieselt der Sand auf dem kargen Wüsten- 
planeten Arrakis vor sich hin, und außer 
den gemütlich buddelnden Riesenwür- 
mern würde das eigentlich niemanden 
interessieren. Doch die unwirtliche Welt 
ist die Heimstatt des Spiee - kein Fluch 
der Geister von singenden Hopslieseln des 
20. Jahrhunderts, sondern eine Wunder- 
droge, deren angenehme Nebenwirkungen 
selbst Aspirin blaß aussehen lassen. Spiee 
sorgt für längeres Leben, verhilft den ehrwürdigen Schwestern 
von Bene Gesseritzu hellseherischen Trips und ermöglicht Raum- 
schiff-Navigatoren das Erkennen des All-Gefüges. Auch wenn die 
deutschen Krankenkassen sich standhaft weigern, den Edelstoff 
auf Rezept herauszurücken, kennt das Spice-Verlangen der raum- 
fahrenden Völker keine Grenzen. 

Wenn Ihnen das alles bekannt vorkommt, dann haben Sie in den 
letzten Jahrzehnten mit Sicherheit das entsprechende Buch gele- 
sen, den passenden Film gesehen oder die adäquate Software 




^ 



Spaß mit den Zwischensequenzen: Die Harkonnen zeichnen sich durch 
unvorteilhafte Frisuren und grausame OP-Riten für Kassenpatienten aus. 




Da helfen keine Mauern: Das Basis-Plattmach-Kommando ist schon da. 



gespielt. Frank Herberts »Wüstenplanet«-Romanserie besteht aus 
telefonbuchartigen Wälzern, die seit Jahrzehnten treue Staub- 
fänger-Dienste in Science-fiction-Sammlungen verrichten. 
Bereits Ende 1992 entwickelte das Programmierteam Westwood 
ein Echtzeit-Strategiespiel, das lose auf der Romanvorlage basier- 
te. Und dieses Spiel gibt's jetzt noch mal: Ähnlich wie Hollywood 
bewährte Filmstoffe mit moderner Technik und Dramaturgie neu 
inszeniert, liefert Westwood ein Remake seines sechs Jahre alten 
Programms ab. »Dune 2000« hat nicht nur drei Nullen mehr im 
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Atreides 

Old Shatterhand 
läßt grüßen: Die 
Atreides sind die 
friedliebenden Sau- 
bermänner, stets 
um Diplomatie bemüht und Fleurop-Blumen- 
sträuße quer durch die Galaxis verschickend. 
Bei aller Gemütlichkeit läßt sich dieses Volk 
nicht jeden Blödsinn gefallen und schlägt 
militärisch zurück, wenn es von Ordos oder Har- 
konnen bedroht wird. 

Spezialeinheiten: Sonic Tank (Panzer mit 
Schallwellen-Kanone), Fremen (die Ureinwoh- 
ner des Planeten sind wichtige Infanterie-Ver- 
bündete). 




Die Völker von Dune 



Ordos 

Kaufen Sie den Ordos 
niemals einen Ge- 
brauchtwagen oder 
eine Versicherungs- 
police ab. Diese 
skrupellosen Händler haben eine Vorliebe für 
Täuschungsmanöver und unbarmherzige Ter- 
rorakte. Ordos heuern gerne Söldnertruppen an, 
die der Spieler nicht direkt steuern kann, ihm 
im Kampf aber beistehen. 
Spezialeinheiten: Saboteur (vernichtet gegne- 
rische Gebäude auf einen Schlag), Deviator 
(Raketenwerfer mit Nervengas, durch das Sie 
feindliche Einheiten vorübergehend überneh- 
men können). 




Harkonnen 
Die bösen Buben der 
galaktischen Szene. 
Gnadenloser Haufen 
kriegerischer Ra- 
daubrüder, der inter- 
ne Personalentscheidungen bevorzugt durch 
Meuchelmord regelt. Harkonnen entspannen 
sich zwischen zwei anstrengenden Missionen 
am liebsten mit gemütlichen Folterungen und 
vergessen dabei schon mal, ihre Mutti anzuru- 
fen. 

Spezialeinheiten: Todeshand (Nuklear-Rakete, 
die Gebäude aus sicherer Entfernung vernich- 
tet), Devastator (Panzer mit höchster Zer- 
störungskraft). 
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OPTIOMEN 







CD Geldanzeige 

(2) Radarkarte 

(3) Reparieren 



Verkaufen 
(T) Verteidigen 
(6) Zurückziehen 



(7) Gebäude verbessern 

(8) Gebäude kaufen 

(9) Einheiten kaufen 



QÖ) Spice-Sammler liefert 
Ladung ab 

Qj) Luftangriff der Atreides 



Titel, sondern orientiert sich auch an den Bedienungsstandards 
der »Command & Conquer«-Reihe. 

Trio im Spice-Rausch 

Drei Völker kämpfen um die Vorherrschaft auf Arrakis: die noblen 
Atreides, die hinterlistigen Ordos und die brutalen Harkonnen. 
Für jedes Völkchen gibt es eine eigene, neun Missionen lange 
Kampagne sowie ein paar spezielle Einheiten. Nachdem Sie sich 
für Ihr bevorzugtes »Haus« entschieden haben, folgt ein digita- 
lisiertes Video, das auf den kommenden Einsatz einstimmt. Je 
nach Volk berichtet ein anderer Genosse von den Storyereignis- 
sen; dann gibt es eine Vorschau auf alle neuen Gebäude und Ein- 
heiten, mit denen Sie in der Mission konfrontiert werden. Diese 
Beschreibungen erlauben in Verbindung mit der einfachen Bedie- 




Der neue Multiplayer-Modus erschließt sich auch Solisten: Stürzen Sie 
sich in eine Instant-Schlacht gegen den Computer. 



nung ein nahezu Handbuch-freies Spielerlebnis. 
Um Ihre Einheiten herumzuscheuchen, müssen Sie nicht wie bei 
Dune 2 umständlich auf Befehlswörter klicken. In bester »C&C«- 
Manier reicht ein Klick auf die gewünschte Zielposition, um selek- 
tierte Einheiten direkt dorthin zu schicken oder anvisierte Gegner 
zu attackieren. Anfangs ist das Spielfeld in geheimnisvolle Schwär- 
ze gehüllt. Ob hinter diesem »Fog of War« Sand, Spiee oder schwer- 



Die neuen Einheiten 



Döner? Nein, »Dröh- 
ner«! Diese Einheit ist 
nur im Mehrspieler- 
Modus produzierbar, 
taucht in den Kampa- 
gnen aber nicht auf. Der 
Doktor Dolittle von 
Dune klopft rhythmisch 
auf die Düne Ihrer Wahl, 
um einen gefräßigen 
Sandwurm anzulocken. Der mit dem Wurm tanzt sollte 
bevorzugt in der Nähe gegnerischer Spice-Sammler einge- 
setzt werden: Schlampf! 



Der Pionier schreckt 
nicht vor Hausfriedens- 
bruch zurück: Er kann 
als einzige Einheit geg- 
nerische Bauten beset- 
zen. Das Prinzip kennen 
wir zwar schon von der 
Command&Conquer- 
Serie, aber in Dune 2 
gab es diesen Einhei- 
tentyp noch nicht. 
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Dune - damals und heute 



Dune 2 (1 992) Dune 2000 (1 998) 
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Präsentation: An die Stelle der Standbild-Briefings von Dune 2 
rückten kurze, digitalisierte Videoclips. 
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Kämpfe: Neben grafischen Fortschritten fallen bei Dune 2000 vor 
allem das höhere Tempo und die zügigere Bedienung auf. 



ÜCredlts I I I IbIbIo 

Radarvorposten Kosten: 300 





Bauen: Bei Dune 2 mußte man noch umständlich einen speziellen 
Menü-Screen aufsuchen, um Einheiten und Gebäude zu produzie- 
ren. Dune 2000 hat die C&C-bewährte Produktionsleiste am rechten 
Bildrand für Schnellklick-Aufträge. 



bewaffnete Schurken stecken, müssen Sie durch das Losschicken 
von Kundschaftern herausbekommen. Alle Bereiche, die eine Ihrer 
Einheiten betreten hat, bleiben dauerhaft sichtbar. 
Bevor Sie mit schweren Panzern die gegnerischen Bastionen stür- 
men, ist erst einmal Aufbauarbeit angesagt. Nachdem einige 
Betonfundamente auf dem Sandboden verlegt wurden, steht die 
Produktion einer Windfalle zwecks Energiegewinnung an. Außer- 
dem können Sie ohne Geldnachschub keine Gebäude und Ein- 
heiten errichten. Also stellt man schleunigst eine Schürfstation 
in die Wüsten Landschaft, damit ein Spice-Brummi alsbald vom 
Hof tuckert, um den Rohstoff zu ernten. Sobald der Tank voll ist, 
liefert der Laster die Ware in der Basis ab, woraufhin das Spiee 
sofort in Geld umgetauscht wird. 

Wurmtrommeln im Mehrspieler-Betrieb 

Munter zieht man Fabriken und Kasernen zur Produktion von 
neuen Einheiten auf. Mauern schützen die eigene Basis vor feind- 
lichen Angriffen, Radarstationen verraten fremde Truppenbewe- 
gungen, im späteren Spielverlauf entschwirren sogar Luftfahr- 
zeuge unseren Produktionsstätten. 

Die Missionsziele laufen in der Regelauf ein und den selben sub- 
tilen Vorgang hinaus: Stöbern Sie den Feind auf und machen Sie 
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In einer Ordos-Mission müssen 
Sie neben dem Hauptquartier 
vor allem diesen entlegenen 
Raumhafen beschützen. 
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Kurz vor dem Eintreffen von 
Verstärkungen startet der Com- 
puter natürlich eine Großoffen- 
sive: Hafen kaputt, Mission 
verloren. 



dessen Stützpunkt platt. Allzu 
geruhsam sollten Ihre Planun- 
gen nicht verlaufen: Während 
Sie idyllisch Betonplatten pro- 
duzieren, schaut gerne mal ein 
Überfallkommando vorbei. Für 
weitere Kurzweil sorgen die 
Sandwürmer: Spaziert eine 
Einheit über einen hungrigen 
Großkriecher, kann sie ratze- 
putz verschluckt werden. Bei 
einer Wurmwarnung ist es 
daher ratsam, wertvolle Ver- 
bände auf festen Untergrund 
zu dirigieren, wo sie vor Wurm- 
befall geschützt sind. Das Ter- 
rain hat zwei Ebenen (Sand, 
Felsenerhebungen). Die 
Zufahrten zu den Felsinseln 
erweisen sich als wichtige 
Nadelöhre, aber es hat keine 
Auswirkungen auf Sichtweite 
oder Trefferchancen einer Ein- 
heit, wenn sie »oben« steht. 
Trotz des modernisierten per- 
spektivischen Aussehens 
besitzt Dune 2000 im Prinzip 
2D-Landkarten. 
Bei den Einheiten gibt es nur 
zwei Neuzugänge gegenüber 
Dune 2 zu vermelden: Pioniere 
können gegnerische Gebäude 
erobern, während Dröhner in 
der Lage sind, Sandwürmer 

anzulocken. Die kleinen Tierfreunde tauchen allerdings bloß in 
Multiplayer-Szenarien auf. Dieser hinzugekommene Menüpunkt 
erlaubt Spice-Balgereien für maximal acht Spieler, wahlweise via 
Netzwerk oder Internet. Immerhin zwei Wüstenplaneten-Erobe- 
rer können sich per serieller Kabelverbindung kurzschließen. Wer 
solo eine schnelle Schlacht schlagen will, darf auf den Mehrspie- 
ler-Karten gegen bis zu sieben Computergegner üben. (hl) 




Gelingt Ihnen hingegen die 
Verteidigung, werden regel- 
mäßig hochwertige Kampfein- 
heiten geliefert, um einen 
Rachefeldzug zu starten. 
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Meinungen zu Dune 2000 



+ Leicht 
zugäng- 
lich, flott 
spielbar 

W Über- 
schaubare 
Bedienung 

"+ 1 Schön 
präsentier- 
te Story 

+ Deftige 
Multi- 
player- 
Schlach- 



Heinrich Lenhardt 
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»Hoppla, was hat denn diese Wanderdünen-Grafik 
bei Command & Conquer verloren?« - Was zunächst 
wie ein verspätetes Strandbad-Szenario für »Alarm- 
stufe Rot« aussieht, entpuppt sich als die moderat 
modernisierte Rückkehr 
zu einem Strategiespiel, 
das längst unter Denkmal- 
schutz steht. 

Dune 2000 ist ein Rema- 
ke, aber keine Fortsetzung 
von Dune 2. Erwarten Sie 
also Verbesserungen und 
Renovierungsarbeiten in 
Bereichen wie Grafik, 
Steuerung, Multiplayer 
und Präsentation, aber 
den Grundcharakter des 
Programms hat Westwood 
nicht verfälscht. Feinner- 
vige Taktiker, welche sich Echtzeitstrategie ohnehin 
nur naserümpfend und Kneifzangen-bewehrt nähern, 
seien gewarnt: Kurzweilige Massenschlachten mit 
leichtem Hektikansatz gehören zur Tagesordnung, 
wesentlich tiefgründigere Aktivitäten als bauen und 
erobern sind nicht zu erwarten. Nach dem x-ten Ein- 
satz mit dem Ziel »Vertreiben Sie die 
Atreides/Ordos/Harkonnen aus diesem Sektor« 
(Nichtzutreffendes bitte streichen) befällt den 



}} Dune 2000 ist ein 

Remake, aber keine 
Fortsetzung von Dune 2 .yy 
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wackersten Wüstenkrieger ein milder Gähnreiz. 
Obwohl solche Monotonie-Ansätze keinen Nobel- 
preis für originelles Missionsdesign zulassen und 
die Features-Fülle gegen viele neue Konkurrenten 
lediglich durchschnitt- 
lich aussieht, muß ich 
Dune 2000 ausdrücklich 
in Schutz nehmen. Das 
Spiel hat nämlich so 
einiges, das manchem 
seelenlosen »1000 
Funktionen, möglichst 
kompliziert «-Werk 
abgeht: Spielbarkeit und 
Atmosphäre. Es gibt hier 
eine handfeste Story 
nebst sanfter Lernkurve. 
Mission für Mission 
kommen ein paar neue 
Gebäude oder Einheiten dazu; der Spieler wird nicht 
mit zuviel Kleinkram auf einmal erschlagen. Und die 
häufigen Materialschlachten kommen im neuen 
Multi-Player-Modus besonders zur Geltung. 
Für den Gelegenheitsstrategen, der einfach ein 
bißchen Nervenkitzel bei zünftigen Echtzeit- 
schlachten haben will, ist Dune 2000 ein feines Pro- 
gramm. Wer auf mehr Originalität und Tiefgang 
besteht, wartet besser auf Command & Conquer 3. 



- Mäßig 
originelles 
Missions- 
design 

- Kaum 
neue Ein- 
heiten 

- Tak- 
tischer 
Tiefgang 
etwas 



+; Einfa- 
cher Ein- 
stieg 

+ Wohlige 
Dune- 
Atmo- 
sphäre 

+ Rustika- 
ler Erobe- 
rungs- 
Spaß 

+ Motivie- 
render 
spieleri- 
scher 
Kern 



Thomas Werner 



Wüstensand soll angeblich hervorragend konser- 
vieren. Wie sehr diese Behauptung zutrifft, merkt 
man an »Dune 2000«. Wäre die Grafik nicht heuti- 
gen Standards angepaßt, 
dann würde sich der Spie- 
ler sofort um sechs Jahre 
in die Vergangenheit 
zurückversetzt fühlen. 
Wenig wurde spielerisch 
verändert, doch die Ent- 
wicklung ist weiter gegan- 
gen - und so muß sich 
Dune heute an einer har- 
ten Konkurrenz messen 
lassen. 

Schikanös wirkt bei- 
spielsweise, daß man 
zunächst langwierig 
Betonplatten bauen und 
verlegen muß. Dem Spielspaß ist dies eher abträg- 
lich, da ich nicht mehrere Bauwerke zeitlich paral- 
lel errichten kann. Die Missionen sind nicht beson- 
ders intelligent gestaltet, sondern beschränken sich 
vorwiegend auf die üblichen Produktions- und 
Angriffsorgien. Auch die drei Rassen mit ihren Ein- 
heitentypen wirken fast beliebig austauschbar. Gäbe 
es die Zwischensequenzen nicht, dann hätten sie 



überhaupt keinen spürbaren eigenständigen Cha- 
rakter. Ärgerlich ist die kaum vorhandene Compu- 
terintelligenz. Eigene Truppen sehen gelangweilt zu, 
wenn ein einzelner geg- 



Leider kann man 
K.I. nicht 

standrechtl ich 
erschießen lassen}} 







nerischer Infanterist 
gemütlich die Basis aus- 
einandernimmt. Leider 
kann man die K.I. nicht 
standrechtlich er- 
schießen lassen. 
Dune 2000 hat aller- 
dings auch seine Reize. 
Auch wenn das Verbes- 
serungspotential nicht 
ausgeschöpft wurde, 
verbirgt sich hinter der 
neuen Fassade ja noch 
immer das alte Spiel- 
prinzip, und das macht 
durchaus Spaß. Einsteiger werden vorbildlich in die 
Missionen eingeführt; Frust kommt keiner auf. SF- 
Liebhaber mit Hang zum Wüstenplaneten werden 
dieses Programm ans Herz drücken, zumal die semi- 
professionellen Filmschnipsel durchaus Atmosphä- 
re aufkommen lassen. Für diese Zielgruppe hat Dune 
2000 seine Berechtigung, wenn es auch sonst etwas 
im Schatten von Starcraft steht. 



- Wenige 
Verbesse- 
rungen 

-Zurück- 
haltende 
Computer- 
Intelligenz 

- Um- 
ständ- 
licher 
Gebäude- 
bau 
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MAX. 2 vs. Dune 2000 




Wem die 

Runde 

schlägt 

Der Glaubenskrieg zwischen Runden- und Echtzeit-Strategen hat 
unsere Redaktion erreicht. Manfred Duy (Pro-Runde, rechts) und 
Thomas Werner (Pro- Echtzeit, links) lassen ihre Panzerverbän- 
de stehen und fechten mit Worten um die Wahrheit. 




■igMMBrai Echtzeit-Strategiespieie haben ein 
schwerblütiges Genre kräftig umgekrempelt. Warum 
soll ich rundenweise einzelne Panzer oder gar Flug- 
zeuge verschieben, obwohl dies überhaupt nicht der 
Realität entspricht? Gefechte verlaufen dynamisch, und 
dies kann man mit Echtzeit-Titeln viel besser nach- 
vollziehen. Oder kannst du dir einen Panzerfahrer vor- 
stellen, der nach hundert Metern sein Gefährt anhält 
und wartet, bis sich der Gegner bewegt hat? 
EHD3333 Also erstens mal ist die Echtzeit-Strate- 
gie meines Erachtens zum Großteil auch eine Modeer- 
scheinung; die kam vor zwei Jahren auf, und in zwei 
weiteren Jahren wird sie vielleicht schon in die Anna- 
len der Softwaregeschichte eingegangen sein. Run- 
denbasierte Strategiespiele dagegen gibt es bereits seit 
der Zeit der alten Römer und sie wird es noch geben, 
wenn keiner mehr weiß, was Echtzeit-Strategie über- 
haupt ist. Außerdem ist das Realismus-Argument nun 
wirklich an den Haaren herbeigezogen, denn in militäri- 
schen Auseinandersetzungen geht selbst den kleinsten 
taktischen Scharmützeln eine umfangreiche und 
zumeist stundenlange Planung voraus. Außerdem 
willst du doch wohl nicht im Ernst behaupten, daß es 
der Realität entspricht, wenn sich einige Einheiten in 
Sekundenschnelle von einem Rand einer riesigen Karte 
zur anderen bewegen. 

■iBMMftrai Sicherlich weiß ich die strategische Tiefe 
der Rundenspiele zu schätzen. Sie haben auch durch- 
aus ihre Berechtigung, nämlich dann, wenn ganze 
Bataillone aus der Stabsperspektive befehligt und auf 
einer Landkarte verschoben werden. Das ist realistisch, 
hier muß langfristig gedacht werden. Die taktische 
Ebene hingegen sollte der Echtzeit vorbehalten blei- 
ben. Ob die Echtzeit bloß eine Modeerscheinung ist, 
werden wir in ein paar Jahren sehen. Immerhin wur- 
den durch sie die Strategiespiele erst richtig populär. 
EEJQiHsBlch halte den mittlerweile leider einge- 
bürgerten Begriff »Echtzeit-Strategie« für leicht irre- 
führend, denn in diesen Spielen dominiertin aller Regel 



der Echtzeit-Action-Aspekt, während die Strategie eine 
eher untergeordnete Rolle spielt. Im Extremfall könn- 
te man sogar sagen, daß »RebeL AssauLt« zu den Echt- 
zeit-Strategiespielen gehört, denn schließlich muß ich 
dort ebenfalls »taktisch« entscheiden, welchen 
Geschützturm ich als erstes unter Feuer nehme. 
E5EE3 Wenn du bei Rebel Assault die Hand- 
bremse ziehen würdest und jedes Ausweichmanöver 
etliche Runden dauerte, dann hättest du wiederum ein 
Rundenstrategiespiel. Angriff auf den Geschützturm A- 
12 in 400 Zügen, und du wärst wegen des strategischen 
Tiefgangs hingerissen Bei M.A.X. 2 gibt es Missionen, 
die sich selbst in dem Echtzeit-Modus noch immer hin- 
länglich besser spielen als rundenweise, einfach, weil 
etwas passiert. Was soll ich andauernd auf Züge des 
Computers warten, auf die ich ohnehin erst im Nach- 
hinein reagieren kann. Bei einem Echtzeit-Spiel wie 
Dune 2000 hingegen ändere ich sofort die Marsch- 
richtung meiner Truppen, wenn es gerade woanders 
brennt, ohne groß über Aktionspunkte und solchen 
Schnickschnack nachdenken zu müssen. 
■^zuiianJ Zugegebenermaßen taugt der Echtzeit- 



Modus bei M.A.X. 2 nicht sonderlich viel, zu gebrau- 
chen ist er nur in den Missionen ohne Bauoption. Für 
mich ist er allerdings lediglich eine optionale Drein- 
gabe eines originären rundenbasierten Strategiespiels. 
Und das sollte nun mal idealerweise aus einer ausge- 
wogenen Mixtur von Aktion und Reaktion bestehen. 
H33EE3 Wahrscheinlich haben einfach auch die 
M.A.X. 2-Designer gemerkt, wohin der Zug fährt und 
deshalb den Echtzeit-Modus dazugeschustert. Die Echt- 
zeit-Strategie ist eben die konsequente Weiterent- 
wicklung der Runde. Der Erfolg der Echtzeit zeigt, daß 
auch viele Spieler dies so sehen. Wenn ich abends von 
der Arbeit komme, will ich mich mit einem spannen- 
den Spiel unterhalten und nicht bei Runde 354 ein- 
schlafen. 

ES33313 Gerade die wuselige Hektik von Dune 
2000 macht mich eher nervös. Ich genieße es, mir 
gemütlich eine angemessene Strategie auszudenken 
und freue mich wie ein Zaunkönig, wenn diese dann 
nach 50 Zügen aufgeht. Wer taktischen Tiefgang will 
und auf Action verzichten kann, der landet automa- 
tisch bei Spielen wie M.A.X. 2. (md/tw) 



Rettet 
I M.A.X. 2 
die Ehre 
der 

Runden- 
strategie- 
spiele? 
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Name der Firma 


Hotline-Telefon 


Sprechzeiten 


Internet 


3D Realms 


_ 


_ 


www.3drealms.com 


Access (Links LS) 


siehe Eidos 


- 


www.accesssoftware.com 


Acclaim 


01805 335 555 


24-Std.-Service 


www.acclaimnation.com 


Activision 


0190 510055 


Mo-So 16-18 Uhr 


- 




01805 225155 (techn. Support) 


- 


www.activision.com 


Adventure Soft 


siehe Bomico 


- 


- 


Ascaron 


05241 966 90 


Mo-Fr 14-17 Uhr 


www.ascaron.com 


Attic Entertainment 


0743154 323 


Mo-Fr 14-18 Uhr 


www.attic.de 


Aztech Systems 


0421 16 25 640 


Mo-Do 9-12:30, 13:30-17 Uhr, Fr 9-12:30, 13:30-15:30 Uhr 


www.aztech.com.sg 


Barbie 


02131965 110 


Mo-Fr 9-18 Uhr 


www.funsoft-online.com 


Berkeley Systems 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.berksys.com 


Blizzard 


siehe Sierra 


- 


www.blizzard.com 


Blue Byte 


0208 450 29 29 


Mo-Do 15-19, Fr 15:30-19:30 Uhr 


www.bluebyte.de 


BMG 


0180 53 04 525 


Mo-Fr 10-18 Uhr 


www.bmginteractive.de 


Bomico 


06103 334 444 


Mo-Fr 15-19 Uhr 


www.bomico.de 


Broderbund 


0180 23 54 549 


Mo-Fr 9-18 Uhr 


www.broderbund.com 


Bullfrog 


siehe Electronic Arts 


- 


www.bullfrog.co.uk 


Creative Labs 


089 95 79 081 


Mo-Fr 9-17:30 Uhr 


www.creaf.com 


Cryo 


05241 953 539 


Mo-Fr 18-20, Sa+So 14-16 Uhr 


www.cryomaxupport.de 


Disney Interactive 


069 66 568 555 


Mo-Fr 9-18, Sa 13-18 Uhr 


www.disney.com 


Dynamix 


siehe Sierra/Coktel 


- 


- 


Eidos Interactive 


0180 52 23 124 


Mo-Fr 11-13, 14-18, Sa+So 14-16 Uhr 


www.eidos.com 


Electronic Arts 


02408 940 555 


Mo-Fr 9:30 -17:30 Uhr 


www.ea.com 


Empire 


089 85 795 138 


Mo-Fr 9 -13 Uhr 


empire.co.uk 


Europress 


siehe Bomico 


- 


www.europress.co.uk 


Funsoft/Softgold 


02131965 111 


Mo, Mi, Fr 15-18 Uhr 


www.softgold.com 


Gametek 


02131600 456 


Mo-Fr 10-18 Uhr 


www.gametek.com 


Gravis 


0130 810 654 


Mo-Fr 9-16 Uhr 


www.gravis.com 


Greenwood 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


- 


Gremiin 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.gremlin.co.uk 


Grolier 


siehe Bomico 


- 


http://gi.grolier.com 


GT Interactive 


01805/25 43 91 


Mo-So 15-20 Uhr 


www.gtinteractive.com 


Hasbro Interactive 


- 


- 


HILFE@hiuk.com 


Ikarion 


0241 47 01 520 


Mo-Fr 14-18 Uhr 


www.ikarion.com 


Impressions 


siehe Sierra/Coktel 


- 


- 


InterAct of Europe 


04287 12 5133 


Mo-Fr 11-13 Uhr 


www.interact-europe.de 


Infogrames 


022145 43 106 


Mo-Fr 15-18 Uhr 


www.infogrames.com 


Interactive Magic 


01805 221 126(DM0,48/min) 


Mo-Fr 18-20, Sa+So 14-16 Uhr 


www.imagicgames.com 


Interplay 


01805 33 55 55 


24-Std.-Service 


www.interplay.com 


Interplay (ältere Spiele) 


siehe Bomico 


- 


- 


I0NA 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


- 


Konami 


069 950 812 88 


Mo-Fr 14-18 Uhr 


www.konami.com 


Linel 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


- 


Living Books 


0044 14 29 520 251 (England) 


Mo-Fr 8-17 Uhr (MEZ) 


www.livingbooks.com 


Logic Factory 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.logicfactory.com 


Lucas Arts 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.lucasarts.com 


Magic Bytes 


05241 95 33 33 


Mo-Fr 17-19 Uhr 


www.magicbytes.com 


Max Design 


0043 36 87 24 147 (Österreich) 


Di, Do 15-18 Uhr 


- 


Mega Tech 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


- 


Microprose 


01805 25 25 65 


Mo-Fr 14-17 Uhr 


www.microprose.com 


Microsoft 


089 31761 810 


Mo-Fr 8:30-17 Uhr 


www.microsoft.de 


Microsoft direkt 


0180 52 51 199 


Mo-Fr 8-18 Uhr 


www.microsoft.de 


Mindscape 


0208 99 24114 


Mo, Mi, Fr 15-18 Uhr 


www.mindscape.com 


Mission Studios 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


- 


Neo 


0043 16 074 080 (Österreich) 


Mo-Fr 10-16 Uhr 


www.info.co.at/neo 


New World Computing 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.nwcomputing.com 


Novalogic 


siehe Electronic Arts 


- 


www.novalogic.com 


Ocean 


siehe Bomico 


- 


www.ocean.com 


Origin 


siehe Electronic Arts 


- 


www.ea.com.origin 


Paramount 


siehe Viacom 


- 


www.paramount.com 


Playmates 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.playmatestoys.com 


Psygnosis 


01805 214 433 


Mo-Fr 15-20 Uhr 


www.psygnosis.com 


Rainbow Arts 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


- 


Rainbow Kids 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


- 


Sales Curve Int. 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


- 


Sierra/Coktel 


06103 994 040 


Mo-Fr 9-19 Uhr 


www.sierra.de 


Sir-Tech 


siehe Virgin 


- 


www.sir-tech.com 


Software 2000 (Spiele ab 12/97) 


0190 572 000(DM2,40/min) 


Mo-Fr 11-13, 14-18 Uhr 


www.software2000.de 


Software 2000 (Spiele bis 1 1/97) 


05241 986010 


Mo-Fr 11-13, 14-18 Uhr 


www.software2000.de 


Spectrum Holobyte 


siehe Microprose 


- 


www.microprose.com 


SSI ( Spiele ab 7/95) 


siehe Mindscape 


- 


www.ssionline.com 


SSI ( Spiele bis 6/95) 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.ssionline.com 


Sunflowers 


siehe Bomico 


- 


- 


TerraTec 


02157 817 914 


Mo-Fr 13-20 Uhr 


www.TerraTec.de 


Trimark 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.trimarkint.com (?) 


Ubi Soft 


0211338 0033 


Mo-Fr 9-17 Uhr 


www.ubisoft.de 


Velocity 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.velocitygames.com (?) 


Viacom New Media 


0130 820115 


Mo-Fr 8-17 Uhr (MEZ) 


www.viacomnewmedia.com 


Virgin 


040 89 70 33 33 


Mo-Do 15-20 Uhr 


www.vie.com 


Virgin Sound & Vision 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


www.vsv.com 


Virtual Vegas 


siehe Funsoft/Softgold 


- 


- 


Vobis 


0190 787 776 (DM 2,40/min) 


Mo-Fr 7-22 Uhr 


www.vobis.de 


Warner Interactive 


siehe GT Interactive 




www.netcatalogs.com: 
8210/cdrom_Home.html(?) 
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Die Reihenfolge der Spiele richtet sich nach der 
Punkte-Wertung im Test. Schneiden zwei Spiele 
mit der gleichen Punktzahl ab, wird alphabetisch 
geordnet. Ein Strich bei einem der Redakteure 
bedeutet lediglich, daß dieser das Spiel nicht 
oder nicht lange genug gesehen hat, um sich eine 
eigene Meinung zu bilden. 




SEPTEMBER 



C \^P m * T *. 






■ 





ROLAND AUSTINAT 




MARTIN SCHNELLE 



THOMAS WERNER 









HEINRICH LENHARDT WuV MANFRED DUY Vk J UDO HOFFMANN V-W 

Seite 


Spielename Genre Punkte 


JF" MAX. 2 Strategie 


80 


**** 


*** 


***** 


**** 


*** 


**** 


62 


Red Sea Operations Zusatz-CD 


78 


** 


*** 


- 


* ** * 


*** 


** * * 


98 


Operational Art of War Strategie 


75 


** * 


*** 


* * * * 


*** 


**** 


***** 


102 


Dune 2000 Strategie 


74 


**** 


*** 


**** 


**** 


*** 


*** 


72 


Missing in Action Action 


74 


** * * 


- 


- 


* ** * 


**** 


**** 


90 


War Games Strategie 


72 


** * * 


*** 


* * * * 


*** 


* ** 


* * * * 


108 


TA: BattLe Tartics Zusatz-CD 


70 


*** 


**** 


***** 


***** 


**** 


**** 


84 


Johnny Herberts Grand Prix Rennspiel 


68 


** * 


*** 


* * * 


* ** 


**** 


** * 


92 


Stratosphere Action 


68 


** * 


- 


**** 


* ** * 


**** 


** * * 


112 


Police QuestSWAT 2 Strategie 


66 


**** 


** 


**** 


*** 


*** 


**** 


80 


Small Soldiers Action-Strategie 


65 


** * 


*** 


* * * 


* ** * 


*** 


** * * 


88 


Warlords 3: Darklords Rising Strategie 


59 


** * 


- 


*** 


* ** 


** 


** * 


83 


MS Baseball 3D Sport 


55 


** 


*** 


** 


- 


** 


** 


89 


Adrenix Action 


54 


** 


* 


* * * 


* ** 


** 


** * 


86 


Temüjin Adventure 


48 


** 


* ** 


** 


- 


*** 


** 


82 


Alien Earth Action-Adventure 


46 


*** 


*** 


** 


- 


*** 


** 


106 


Wrecking Crew Rennspiel 


44 


** 


* 


* * * 


- 


*** 


*** 


98 


Vangers Action 


40 


** 


* 


** 


* ** 


*** 


** 


110 


Judge Dredd Pinball Flipper 


38 


** 


* 


* 


** 


* 


* 


111 


Titanic Adventure 


32 


* 


* 


** 


** 


** 


** 


87 


Peron Denkspiel 


17 


* 


* 


* 


- 


* 


* 


107 




Die besten Spiele der letzten drei Ausgaben: 


Spielename Genre Punkte Heinrich Lenhardt Roland Austinat Manfred Duy Martin Schnelle Udo Hoffmann Thomas Werner Heft 


^F Frankreich 98 - Fußball-WM Sport 


90 


***** 


- 


***** 


*** 


**** 


***** 


6/98 


^ Final Fantasy 7 Rollenspiel 


88 


***** 


**** 


**** 


***** 


***** 


***** 


8/98 


^ Starcraft Strategie 


88 


***** 


**** 


***** 


***** 


***** 


***** 


6/98 


^ Unreal Action 


87 


***** 


***** 


* * * * 


***** 


***** 


***** 


8/98 


'ffi w Civilization 2 Multiplayer Strategie 


85 


- 


**** 


***** 


***** 


**** 


***** 


8/98 


W w Comanche Gold Flugsimulation 


85 


** * * 


**** 


***** 


***** 


* ** * 


***** 


7/98 


ffl w Commandos Strategie 


85 


** * * 


***** 


***** 


***** 


***** 


***** 


7/98 


'ffi* Conflict FreeSpace SF-Simulation 


84 


- 


***** 


***** 


***** 


**** 


***** 


8/98 


f^ Gex3D Geschicklichkeit 


83 


** * * 


***** 


* * * * 


- 


* * * * 


* ** * 


7/98 


W w MechCommander Echtzeit-Strategie 


83 


***** 


*** 


***** 


***** 


***** 


***** 


8/98 


Tender Loving Care Adventure 


79 


*** 


**** 


*** 


**** 


**** 


**** 


6/98 


F-15 Flugsimulation 


79 


** * 


**** 


* * * * 


**** 


*** 




6/98 


Hardball 6 Sport 


78 


** * 


**** 


** 


* ** 


** 


** * 


7/98 





Die Geschmäcker sind verschieden: Im Index können Sie herausfinden, wie gut oder schlecht Ihrem »Lieblingsredakteur« die monatliche Spieleauswahl 
gefällt. Daß Strategiefans einem Echtzeit-Spektakel gute Noten geben, ist klar. Begeistern sich selbst dem Genre eher neutral eingestellte Tester für ein sol- 
ches Spiel, dürfen auch »Normalspieler« einmal einen Blick riskieren. Absolute Spitzentitel bekommen fünf Sterne, Durchschnittsware drei und absoluter 
Schund einen Stern. Die Zwischenstufen vier und zwei Sterne differenzieren diese Einteilung weiter. 
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Strategiespiel für Einsteiqer und Fortgeschrittene 

Police Quest 

SWAT2 

Heute bleiben die Knöllchen stecken: Mit Scharf- 
schützen und Helikopter-Unterstützung stöbert 
das SWAT-Team Superschurken auf. Kann Sier- 
ras polizeiliche Echtzeit-Taktik in »Comman- 
dos«-Gefilden wildern? 

Des Menschen Verhältnis zu Ordnungshütern unter- 
liegt im Laufe seines Lebens heftigen Schwankun- 
gen. Bei Kleinkindern ist die Autorität eines gemeinen Ver- 
kehrsschupos ausreichend, um sie zum Auslöffeln unge- 
liebter Suppenrezepturen zu nötigen (»... sonst holt dich 
der Polizist ab!«). Wenige Jahre später hat der Respekt vor Uni- 
formen oft schlagartig abgenommen, woran Radarfallen und 
Disco-Razzien meist wesentlichen Anteilhaben. Mit solchen Kin- 
kerlitzchen haben die Officers vom SWAT-Team nichts am Hut. 
Diese Spezialeinheit der amerikanischen Polizei wird bei Geisel- 
nahmen, Entführungen und Terroranschlägen aktiv. 
In »Police Quest SWAT 2« stellen Sie ein Spezialistenteam zusam- 
men und meistern dann 15 Krisenszenarien. Verhinderte Anar- 
chisten wählen alternativ die ebenfalls 15 Missionen starke Kam- 
pagne der terrorisierenden Bösewichte, in deren Verlauf natür- 
lich andere Prioritäten gelten. Die Räuber pflanzen Sprengstoff 
und nehmen Geiseln, die Gendarme bringen Zivilisten in Sicher- 
heit und dringen in besetzte Gebäude ein. Das Terroristenvolk 
darf skrupellos rumballern, ohne deshalb ein Disziplinarverfah- 
ren an die Backe gehängt zu bekommen. Auf der SWAT-Seite 
haben Sie es dennoch leichter, da qualifizierteres Personal und 
bessere Ausrüstung auf Seiten der Guten stehen. 

Abendschule fürs Terrorkommando 

Vor jedem Einsatz stellen Sie Ihr Einsatzteam zusammen. Die 
zahlreichen Kandidaten sind unterschiedlich talentiert, werden 
mit Waffen, Westen und Spezialwerkzeug gespickt. Schickt man 
einen Cop auf Fortbildung, setzt er für eine Mission aus. Als Aus- 
wirkung der Nachhilfe verbessern sich bestimmte Talente wie 




Rechts im Inventar ist der Spiegel rot markiert. Mit diesem nützlichen Instru- 
ment späht der kluge Polizist Eingänge und Ecken aus, damit er nicht einem 
bewaffneten Anarchisten direkt vor die Schrotflinte spaziert. 



Scout-Sch leicherei oder Scharfschützen-Treffsicherheit. Mancher 
Schüler kehrt gar stolz mit einem Waldi von der Akademie zurück: 
Nach Erwerb eines K9 -Zertifikats darf ein Polizeihund geführt 
werden, dessen zähnefletschende Präsenz potentielle Unruhe- 
stifter zu gesittetem Verhalten animiert. 
Das Missionsdesign zeigt sich von wahren Verbrechen der letz- 
ten Jahre inspiriert. Von der Klein-Geiselnahme im Supermarkt 
bis zu ausgewachsenen Unruhen Marke »Los Angeles brennt« ist 
das ganze Repertoire großstädtischer krimineller Energieentfal- 
tung vertreten. Die SWAT-Steuerung erinnert an vertraute Echt- 



So long, Sonny 



Die Police-Quest-Serie begann 1987 als schlichtes Adventure. Mit 
320 mal 200 Pixeln Auflösung und Text-Parser (Kommandos mußten 
eingetippt werden) ging Offi- 
cer Sonny Bonds bei »In Pur- 
suit of the Death Angel« auf 
Ganovenjagd. Nach vier 
Abenteuern mündete Police 
Quest in die SWAT-Serie, bei 
der die taktische Einsatz- 
planung im Mittelpunkt 
steht. Sonny Bonds wurde nicht gänzlich vergessen; in SWAT 2 taucht 
der Held von gestern in der polizeilichen Personalkartei auf. 




Geiselnahme im Hotel 




15:20 Uhr: Sergeant Alvarez informiert: 
Ein Unbekannter hat sich in einem 
Hotelzimmer verschanzt, eine Geisel 
genommen und macht Anstalten, auf 
startende Flugzeuge zu ballern. 



15:22 Uhr: Unsere Scharfschützen 
gehen in Position und sichern die Seite 
des Hotels ab, von der aus die Schüsse 
auf die Rollbahn drohen. 



15:25 Uhr: Drei SWAT-Mitglieder durch- 
kämmen inzwischen die Hotelzimmer. 
Dabei befreien sie die Geisel, ein Zim- 
mermädchen. 



15:31 Uhr: Dem Attentäter gelingt die 
Flucht, doch ein vorm Hoteleingang 
postierter SWAT-Officer paßt auf. Nach 
einem Feuergefecht kapituliert der ver- 
letzte Verbrecher. 




fc^r- 



zeit-Strategiespiele. Klicken Sie ein Mitglied Ihrer Truppe an, um 
es herumzubewegen. Per Shift-Taste läßt sich die Blickrichtung 
festlegen. Das ist sehr wichtig, denn nur in der »Line of sight« 
stehende Personen können angesprochen, verhaftet oder 
beschossen werden. Am rechten Bildrand stecken allerlei futze- 
lige kons, mit denen Sie Spezialaktionen auslösen. Türen wer- 
den geöffnet, Kameraden bekommen Feuerschutz, Geiseln wer- 
den genommen (Terroristen) beziehungsweise gerettet (Polizi- 
sten). Auf Seiten der Ordnungshüter müssen Sie auch dem 
zwielichtigsten Schurken eine Warnung zubrüllen, bevor ein 
Schuß fallen darf. Wer die Regeln mißachtet, bekommt Punk- 
teabzüge und Suspendierungen verpaßt. 
Rechts von den Aktions-icons ist das Inventar des derzeit gewähl- 
ten Charakters zu sehen. Hier versammeln sich all die schönen 
Dinge, die Sie Ihren Leuten vor dem Einsatz spendiert haben. 
Neben verschiedenen Waffen sind Werkzeuge dabei, um Bomben 
zu legen oder zu entschärfen. Das gute alte Brecheisen löst klei- 
nere Schlüsseldienst-Sorgen, während ein Spiegel am Stil zum 
Um-die-Ecke-linsen genutzt wird. Zur Benutzung eines Objekts 
klicken Sie sein Icon an und dann den gewünschten Einsatzpunkt 
in der Spielgrafik. Gegen eine kleine Gebühr können SWAT-Streit- 
kräfte auch Überwachungs-Hubschrauber oder ein Panzerfahr- 



Heinrich Lenhardt 



**** 



Es gibt Spiele, bei deren Anblick einem die Kol- 
legen gebannt über die Schulter starrend ihren 
schalen Atem in den Nacken blasen. Und es gibt 
Spiele, deren Grafik einem nur mitleidige Blicke 
einbringt: »Du armer Tropf, das mußt du testen?«. 
Auch wenn Police Quest SWAT 2 eher in letztere 
Kategorie gehört, spricht es nicht nur parami- 
litärische Ordnungsfreaks an. Schleichen und 
spähen, Scharfschützen positionieren und Geiseln 
in Sicherheit bringen: Die SWAT-Missionen sind 
spannender als mancher Fernsehkrimi. 
Allerdings hakt's an einigen Stellen kräftig. Wohl 
nicht zuletzt aus moralischen Gründen sind die Ter- 
roristen-Missionen weitaus schwerer und dämli- 
cher designt. Hektisch gibt man ein paar Flugblät- 
ter oder Schüsse von sich, doch die Übermacht der 
Ordnungshüter ist ebenso eklatant wie langweilig. 
Generell hätte dem Spielablauf eine radikale 
Umstellung von »Echtzeit« auf »Runden« gut 
getan. Bei den unberechenbar umherzappelnden 
Spielfiguren ist es oft Glückssache, für so wesent- 
liche Aktionen wie »verhaften« oder »beschie- 
ßen« zielgerecht das passende Schmalspur-Männ- 
chen zu beklicken. Als Abhilfe wäre auch eine Art 
Nahaufnahme-Modus ä la MechCommander denk- 
bar gewesen, doch bei SWAT 2 läßt sich nichts 
zoomen. 

Die Kampagnen sind schnell durchgespielt, und 
der Replay-Faktor ist nicht dolle: Zwar verhalten 
sich einige Figuren zufällig, aber der grundsätzli- 
che Charakter der Missionen bleibt gleich. Trotz 
vieler guter Ansätze ein Programm, das sich mit 
solchen Schnitzern selber ein Bein stellt. Tole- 
rante Echtzeit-Taktiker sollten aber ruhig mal 
einen Blick riskieren. 



Kribbeli 
ge Krimi- 
Spannung 

+ Span- 
nende 
SWAT- 
Kampagne 



... aber 
doofe Ter- 
roristen- 
Missionen 

-j Steue- 
rungs- 
Hakelig- 
keiten 




Element Leader: 

Sniper: 

Explosives: 

EMT: 

K9: 




87% 
92% 
81% 




Aussuchen, 
ausrüsten, 
fortbilden - 
aber immer 
schön aufs 
Budget ach- 
ten. Die 
Personal- 
kartei hält 
unter- 
schiedlich 
qualifizierte 
Bewerber 
parat. 



zeug ordern; Letzteres rammt ZugangsLöcher in verriegelte Gang- 
sterbehausungen. In den Kampagnen sollten Sie die Material- 
schlacht nicht übertreiben - das Einsatzbudget wird in die näch- 
ste Mission übernommen. Einmal absolvierte Szenarien lassen 
sich jederzeit als Quickie erneut spielen. Die prinzipielle Aufga- 
benstellung bleibt gleich, allerdings werden einige Parameter 
wie die Verteilung von Gegenständen und Gegnern per Zufall neu 
festgelegt. Eine Manöverkritik informiert Sie am Ende des Arbeits- 
tages über Ihre Leistungen und gibt konkrete Tips, woran es noch 
gehapert hat. Mitten in einer Mission können Sie nicht speichern. 
Dafür kommt man in der Kampagne oft auch dann voran, wenn 
ein Einsatz nicht hundertprozentig geglückt ist. (hl) 




Eine typische Terroristen-Mission: Die Chefredakteurin der Tageszeitung 
soll zum Abdruck eines Pamphlets überredet werden. In der Zwischenzeit 
ordern unsere Anarchisten belegte Brötchen und Bargeld beim verhand- 
lungswilligen Polizei-Einsatzleiter. 



olice Quest SWA 



Hersteller: 
Testversion: 



Yosemite/Sierra 
Importversion 1.0 



Betriebssystem: Windows 95 



Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



Englisch (Deutsch geplant) 
1-4 (Netzwerk, Internet) 
100 Mark 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 

Pentium/133, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/200, 32 MByte RAM 



Grafik: 50 
Einstieg: 60 
Steuerung: 60 



Spielspaß: 



Sound: 50 

Komplexität: 60 
Multi-Player: 70 

lllllllllllll 
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Adventure für Fortgeschrittene 

Temüjin 

Lassen Sie sich kein Ü für ein U vorma- 
chen: Lee Sheldons »Temüjin« ist durch- 
wachsener und farbloser als sein 
Frühwerk »Rätsel des Master Lu«. 



Mötley Crüe und Motörhead - anglo-ameri- 
kanische Schwermetall- Rocker schmücken 
ihren Bandnamen gerne mal mit einem zünftigen 
deutschen Umlaut. Und das, obwohl (oder gera- 
de weil?) die in den USA eigentlich keiner so rich- 
tig aussprechen kann. »Temüjin« hat jedoch nichts mit don- 
nernden E-Gitarren zu tun, sondern ist (Achtung, Lerneffekt!) 
der eigentliche Name von Dschingis Khan. Bei dessen Bestattung 
vor ein paar hundert Jahren lief einiges schief. Eine eher böse 
Priesterin mordete und fluchte locker vom Hocker unter den Zere- 
monieteilnehmern herum. Ergebnis: Der Geist des Mongolenfür- 
stes wird in einer fernen Zukunft wieder für Terror und Chaos sor- 
gen - das müssen Sie natürlich verhindern. 
Ersonnen wurde Temüjins Plot von Lee Sheldon, der schon das 
»Rätsel des Master Lu« erdachte. Hersteller South Peak Interac- 
tive hat auch sonst keine Mühen und Kosten gescheut: Neben 
dem Engagement des prominenten Autors wurden alle enthalte- 
nen Örtlichkeiten auf 35mm-Film gebannt, der normalerweise 
Kinoproduktionen vorbehalten bleibt. Davon bekommt man in 
der spielerischen Praxis leider wenig mit, weil sich die Ortswechsel 
und Herumschnüffeleien samt und sonders in einem kleinen Fen- 
ster in der Bildmitte abspielen. Sie fahren wie auf Schienen von 
Stelle zu Stelle und schimpfen bereits nach kurzer Zeit wie ein 
Rohrspatz über die miese Benutzerführung. Um von Punkt A nach 
Punkt B zu kommen, müssen Sie jedes Mal lang und breit die 




Fensterin im Museum: Nur in der Bildmitte sehen Sie, was im Spiel passiert. 



Roland Austinat 



*** 



Dsching-, Dsching-, Dschingis Khan: Dieses Adven- 
ture ist mir zu lahm. Die Story mag stimmungsvoll 
sein, aber originell? Auferstehende Bösewichte 
erlebt die Film- und Spielewelt wahrlich nicht zum 
ersten Mal. Die vielgerühmte Video-Reality-Engine 
läßt obendrein diverse Zornesadern anschwellen: 
So eine murksige Steuerung habe ich selten erlebt. 
Wenn ich zum x-ten Mal wie aufschienen an einem 
Raum vorbei- statt hineinlaufe, frage ich mich, ob 
die Entwickler schon mal ein Tex-Murphy-Aben- 
teuer von Access gesehen haben - da klappt das 
freie Umherbewegen weitaus besser. 
Mag auch gelegentlich Spaß durch die zum Teil 
durchaus knackigen Rätsel aufblitzen: Das ganze 
Drumherum erstickt diesen so schnell wie die Feu- 
erwehr einen brennenden Aschenbecher. Unterm 
Strich bleibt ein höchst durchschnittliches Spiel 
für leidenswillige Abenteurer. Ich wünsche South 
Peak Interactive gute Besserung und eine ver- 
nünftigere Engine für die nächsten Projekte. 



• Echte 
Kombina- 
tions- 
puzzles 



-) Miese 
Navigation 

- Sehr 

kleine 

Spielwelt 

'-) Abge- 
droschene 
Grundidee 




Wir wünschen frohes Puzzeln, zum Glück nicht mit 10 000 Teilen. 

dazwischenliegenden Navigationspunkte abklabastern und dazu 
die Blickrichtung immer wieder in die richtigen Bahnen leiten. 
Als ob das noch nicht genug wäre, ist Ihre Spielwelt auf die zwölf 
Räume des Stevenson-Museums begrenzt, wo soeben eine Aus- 
stellung mit Fundstücken aus Dschingis Khans Grabstätte 
gastiert. Diese sind die eigentlichen Puzzles des Spiels: In klas- 
sischer Kombinier-die-Gegenstände-Manier müssen Sie mal mit 
einem Katapult auf einen Helm schießen, mal in einer Art »The 
Incredible Machine«-Knobelei eine Tasse Tee brauen oder einen 
Zaubertrank köcheln, um damit eine verwunschene Konkubine 
Khans zu befreien. Gespräche und wichtige Schlüsselszenen lau- 
fen ohne Ihr Zutun automatisch ab. (ra) 






Hersteller: South Peak Interactive 

Testversion: Importversion 1.0 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Englisch 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 60 Mark 



Grafik: 50 
Einstieg: 60 
Steuerung: 40 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 

Pentium/90, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/200, 32 MByte RAM 



Spielspaß: 



® 



(ertung 



Sound: 40 

Komplexität: 60 
Multi-Player: — 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene 

Warlords 3: 
Darklords Rising 

Das Spielprinzip des rundenbasierten Fantasy-Strategicals 
hat bereits neun Jahre auf dem Buckel, aber der alte Hau- 
degen feiert mit »Warlords 3: Darklords Rising« unerschrocken 
einen weiteren Auftritt. Neben dem integrierten Vorgänger 

»Reign of Hernes« 
bekommen Sie 
vier neue Kampag- 
nen, ein Dutzend 
Solomissionen, 
sieben Mehrspie- 
ler-Karten sowie 
einen umfangrei- 
chen Editor. Im 
Wettkampf mit bis 
zu sieben Compu- 
tergegnern produ- 
zieren Sie in jeder 
der rund 40 Städ- 
te Fantasy-Einheiten (Elfen, Orks, Magier ...) und schicken diese 
im Rundentakt umher. Städte und Gegner werden in automatisch 
ablaufenden Gefechten bekriegt, Tempel und Dörfer dagegen 
nach Geld und Gegenständen abgegrast. (md) 




Eroberte Städte werden wahlweise geplündert, zerstört 
oder unversehrt übernommen. 



Manfred Duy 



*** 



Warlords besitzt seit alters her eine zwar kleine, 
aber eingeschworene Anhängerschar, und die 
dürfte durch die vorliegende Folge nur unwesent- 
lich vergrößert werden. 

Einsteiger erschrecken angesichts der lausig ani- 
mierten Bieder-Präsentation. Noch schlimmer ist 
der mit fortschreitender Spieldauer zunehmende 
Mangel an Übersicht. Wahre Warlords-Fans dage- 
gen sind traditionell etwas härter im Nehmen und 
werden sich mit Freuden auf die vier spannenden 
Kampagnen stürzen. Denn immerhin bietet der vor- 
liegende Kriegsadel zwar praktisch keine Neue- 
rungen, dafür aber viel Spiel fürs Geld. 



+ Nostal- 
gie-Bonus 

+ Ab- 
wechs- 
lungsreich 

- Unüber- 
sichtlich 

- Lausige 
Anima- 
tionen 



terlords 3: Darklords Rising 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 

Pentium/75, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/200, 32 MByte RAM 



Hersteller: 


Microprose 


Testversion: 


Beta vom Juli '98 


Betriebssystem: 


Windows 95 


Sprache: 


Englisch (Deutsch geplant) 


Multi-Player: 


1-8 (Netzwerk, Internet) 


Ca.-Preis: 


90 Mark 



Grafik: 40 
Einstieg: 70 
Steuerung: 60 

Spielspaß: l^jj 



/ertung 



Sound: 60 

Komplexität: 50 
Multi-Player: 60 
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ZUSATZ 



Zusatz-CD für Total Annihilation 




TA: Battle Tactics 



Diesmal zäumen die Höhlenhunde das 
Pferd von hinten auf: Cavedogs neue 
Zusatz-CD für »Total Annihilation« ver- 
dient das Prädikat »besonders einsteiger- 
freundlich« - alte Strategie-Hasen könn- 
ten dagegen etwas enttäuscht sein. 



D; 



*aß erfolgreiche Spiele fast automatisch Zusatz- 
CDs im Schlepptau haben, geht grundsätzlich 
schon in Ordnung, solange der Gegenwert stimmt. 
Dann nämlich sind beide Seiten glücklich: die Spie- 
ler, die sich wieder mit ihrem geliebten Programm 
beschäftigen können, und die Hersteller, die so auf 
relativ unaufwendige Weise den Umsatz erhöhen. 
Bei »Total Annihilation: Battle Tactics« bekommt der 
Käufer 100 neue Missionen für das Echtzeit-Strate- 
giespiel geboten, die in Aufträge für die miteinan- 
der verfeindeten Core und Arm unterteilt sind. 
Zusätzlich sortierten die Entwickler sie nach der vor- 
aussichtlichen Länge einer Partie. Somit haben Sie die Wahl, ob 
Sie in der Mittagspause mal schnell einen kurzen Auftrag erle- 
digen oder sich am Wochenende auf eine große Schlacht ein- 
lassen. Dementsprechend schwankt auch die Komplexität der Auf- 
gaben: Mal ist 
bloß ein einsamer 
Flughafen mit 
Jagdbombern 
auszulöschen, 
dann dürfen Sie 
wieder eine ganze 



^ Sogar die Anwen- 
dung von Cheats 
wird bei den 
Missionsbeschrei- 
bungen erklärt. 





Unter den neuen Karten befindet sich auch diese wirre Landschaft. 
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Eswaclten Patrouille 
[Angriff: 1 D - tun 





Invasion leiten. Für was man sich entscheidet, bleibtjedem selbst 
überlassen: Schließlich sind die Missionen beliebig abrufbar und 
müssen nicht nacheinander angegangen werden. Einige davon 
beschränken sich auf Land-, Luft- oder Seegefechte, andere erfor- 
dern dagegen den kombinierten Einsatz der unterschiedlichsten 



Thomas Werner 



**** 



Schade, Cavedog: Nach der überzeugenden »Core 
Offensive« hatte ich mehr von Euch erwartet. Prin- 
zipiell ist es schon eine gute Idee, speziell auf 
Einsteiger zugeschnittene Missionen anzubieten. 
Aber so etwas gehört nicht ausgerechnet auf eine 
Zusatz-CD. 

Wer das Hauptprogramm bereits besitzt und so 
begeistert gespielt hat, daß er sich eine Missions- 
CD zulegen möchte, wird von diesem Produkt ent- 
täuscht sein. Die Missionen hängen nicht zusam- 
men, sondern sind frei anwählbar. Nicht nur dadurch 
fehlt ihnen die motivierende Atmosphäre einer Kam- 
pagne. Lobenswert hingegen ist die Unterteilung in 
kurze oder längere Partien, wodurch auch Gele- 
genheitsspieler zwischendurch einen Auftrag zum 
Abschluß bringen können. Gerade letztere werden 
allerdings kaum für eine Zusatz-CD zu interessie- 
ren sein. Bedauerlicherweise hat man auch bei etli- 
chen Missionen den Eindruck, als wären sie mit 
sehr heißer Nadel gestrickt worden. Die zusätzli- 
chen Einheiten erhöhen den Spielspaß ebenfalls nur 
unwesentlich, sie bewegen sich hart an der Gren- 
ze zum überflüssigen Beiwerk und reinen Ver- 
kaufsargument. Zudem ließen sie sich zum Großteil 
schon aus dem Internet herunterladen. Mit den 
sechs Karten werden vermutlich bloß eingefleisch- 
te TA-Spieler im Multiplayer-Modus glücklich. 



& 100 

neue 

Missionen 

■t Unter- 
schiedlich 
große Auf- 
träge 

+ Einstei- 
gerhilfen 



- Keine 
Kampagne 

> Durch- 
schnitt- 
liches 
Missions- 
design 



In dieser Formation verbirgt sich ein neuer Flugzeugtyp. 
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Fahrzeugtruppen. Teilweise muß man mit den zu Beginn vor- 
handenen Kampfverbänden auskommen, manchmal dürfen Sie 
auch Fabriken errichten und zusätzliche Panzer oder Roboter 
zusammenschrauben. 

Neue Kampagnen wie bei der vorangegangenen Zusatz-CD sucht 
man hingegen vergeblich. Daher fehlt auch eine frische Hinter- 
grundstory, die alles zusammenhalten könnte. Wie gehabt sind 
drei Schwierigkeitsgrade vorhanden, mit denen sich die Anfor- 
derungen an Ihr Können anpassen lassen. 
Für die Welten Acid, Crystal und Urban wurden neue Landschaf- 
ten entworfen, die in den sechs zusätzlichen Karten auftauchen. 
Letztere sind besonders für Mehrspieler-Partien interessant, 
obwohl sich natürlich auch Solospieler dort mit dem Computer- 
gegner messen können. Darüber hinaus tauchen 40 neuartige 
Einheitentypen mit unterschiedlichen Stärken und Schwächen 
auf: Dazu gehören sowohl Fahrzeuge als auch Gebäude, am 
bemerkenswertesten ist dabei die »Schwimmschmelze«, mit der 
im Wasser Energie in Metall umgewandelt werden kann. Hinzu 
kommen etliche Hovercraft- Einheiten in fast allen erdenklichen 
Variationen. Die meisten der übrigen Kampftruppen konnten pfif- 
fige Spieler allerdings bereits kostenfrei von der Cavedog-Home- 
page (www.cavedog.com) beziehen. 

Battle Tactics richtet sich eindeutig in erster Linie an Einsteigen 
In den Missionsbeschreibungen werden, beinahe schon wie in 
einem Mini-Tutorial, sehr brauchbare Hinweise für Neulinge gege- 
ben, wozu auch Cheats gehören. (tw) 
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'\4 Heiße See- 
gefechte 
fordern Ihre 
volle 
Konzen- 
tration. 



tal Annihilation: Battle Tactic 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 

Pentium/100, 32 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/133, 32 MByte RAM 



Hersteller: Cavedog 

Testversion: Beta vom Juli '98 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Deutsch 

Multi-Player: 1-10 (Netzwerk, Internet) 

Ca.-Preis: 40 Mark 

V PCHWTR! 

Grafik: 70 Sound: 80 

Einstieg: 80 Komplexität: 80 

Steuerung: 80 Multi-Player: 80 



Spielspaß: 
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Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 

Adrenix 



Wer hinter »Adrenix« einen hibbeligen Gallier 
aus einem kleinen, römerbelagerten Dorf ver- 
mutet, wird enttäuscht. Denn tatsächlich ist es 
nur ein weiterer »Descent«-Verschnitt. 

Heute freut sich der tatendurstige Rentner über Via- 
gra, morgen vielleicht schon über »Adrenix«. Han- 
delt es sich hierbei doch um die Wunderdroge der Zukunft, 
mit der Opa nicht nur wieder stehen, sondern auch mar- 
schieren und kämpfen kann wie »in der guten alten Zeit«. 
Der einzige Nachteil des Stärke, Widerstandskraft und 
Schmerzunempfindlichkeit spendenden Präparats liegt in 
der absoluten Tödlichkeit seiner Nebenwirkungen. Um die- 
ses doch nicht ganz belanglose Manko zu beseitigen, krallt sich 
der hundsgemeine General Pillerman unbescholtene Bürger und 
erklärt sie kurzerhand zu freiwilligen Testpersonen. 
Wo immer fiese Militärregime die Menschheit belästigen, ist 
bekanntlich auch die obligatorische Rebellentruppe nicht weit. 
Originellerweise gehören Sie zu letzterer. Und Ihre Aufgabe ist 
nicht minder ausgefallen: Fliegen Sie mit einem Raumschiff durch 
insgesamt 24 dreidimensionale Labyrinthe und ballern Sie sämt- 
liche Widersacher zu Schrott. Dabei besteht die Kulisse größ- 
tenteils aus dunklen, baufälligen Städten, Fabrikanlagen oder 
Reaktorräumen, wie es sich für ein Szenario im »Blade Runner«- 
Stil gehört. Die dort herumsausenden Feinde sind allesamt win- 
zige Roboterwesen mit extrem beschränkter Indizierungsgefahr 




Auf Wunsch ist das Cockpit Ihres Gleiters zuschaltbar. 

(sprich: Intelligenz). Zur Beseitigung des weltbedrohenden Übels 
verfügt Ihr Gleiter über zehn verschiedene Waffen wie ein Maschi- 
nengewehr, einen an »Subculture« erinnernden Energiestrahler, 
Plasmawaffen oder diverse Raketen. Der Multiplayer-Modus 
erlaubt die lustige Roboterhatz zu acht im Intra- oder Internet. 
Ferner sei lobend erwähnt, daß Sie während des gesamten Spiels 
speichern dürfen. (vs) 



Volker Schütz 



*** 



Stellt man sich die Software-Industrie als träges 
Weidetier vor, ist Adrenix das Produkt aus jahre- 
langem, bedächtigem Kauen, Schlucken und 
erneutem Heraufwürgen. Es gibt im ganzen Spiel 
kein einziges Element, das nicht zuvor durch etli- 
che Mägen gewandert wäre. Schon dem Intro haf- 
tet solch eine starke Blade-Runner-Ähnlichkeit an, 
daß die Programmierer Ridley Scott anstandshal- 
ber eine Gewinnbeteiligung auszahlen sollten. 
Ansonsten plagiiert Adrenix erbarmungslos das 
uralte Descent, ohne dabei dessen Qualität zu 
erreichen. So sehr ich mich auch mühe, eine adä- 
quate Beschreibung für die Grafik- und Soundku- 
lisse zu geben, mir kommt immer wieder nur das 
Wort »langweilig« in den Sinn. Die Gegner sind 
winzig, einförmig und nicht sonderlich helle, die 
Texturen unstimmig, die Missionbriefings unin- 
spiriert. Wenigstens erweist sich die Steuerung 
als passabel. Ab und zu gibt es sogar einige nette 
Level-Abschnitte, in denen etwa ein zerschosse- 
nes Pumpensystem zu einer wahren Schleimflut 
führt. »Nett« eben, aber bevor ich mir ein »spek- 
takulär« abringen kann, würde ich noch eher Clau- 
dia Nolte als neue Lara Croft nominieren. 



• Steue- 
rung o.k. 

+ Gedie- 
genes 
Level - 
Design 



- Üble 
Texturen 

- Winzige 
Gegner 




Die meisten Missionsziele betreffen das Zerstören feindlicher Jäger 
und Installationen. 



Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



PLaymates Interactive 
Beta vom Juli '98 
Windows 95 
Englisch 

1-8 (Netzwerk, Internet) 
Mark 



3D-Karten: Direct3D 

Hardware, minimum: 

Pentium/133, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/166, 32 MByte RAM, 3D-Karte 




Grafik: 50 
Einstieg: 70 
Steuerung: 70 



Spielspaß: 



® 




Sound: 60 

Komplexität: 60 
Multi-Player: 60 

mumm 
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Adventure für Einsteiger 

Titanic 

Das unglaubliche Geheimnis 

Als anerkannter Tiefsee-Tauchexperte haben Sie sich zu einer 
spektakulären Mission bereit erklärt: der Untersuchung der 
gesunkenen »Titanic«. Auf dem Meeresgrund angekommen, kön- 
nen Sie aber weder die Leiche Leonardo DiCaprios, geschweige 

denn eine Spur des 
Ozeanriesens entdecken. 
Statt dessen laufen Sie 
durch eine Unterwasser- 
Stadt mit Glockentür- 
men, Tempeln und 
Bibliotheken. In den 
verteufelt gut erhalte- 
nen Ruinen hängen 
überallSchrifttafeln, die 
in einer unbekannten 
Schrift verfaßt wurden. 
Sollten Sie sich aus Ver- 
sehen in das legendäre Atlantis verirrt haben? In »Myst«-ähnli- 
chem Stil tauchen Sie durch zahlreiche Standbilder, sammeln 
Gegenstände in Ihrem Inventar und versuchen, die Titanic zu fin- 
den. Eine wirklich schwere Aufgabe. (uh) 



lM YA I* 



Eine friedliche Unterwasser-Stadt, doch wo ist 
die Titanic? 



Udo Hoffmann 



** 



Unglaublich, wozu Filmerfolge die Softwarefirmen 
verleiten können. Dieses Spiel war zu Beginn sei- 
ner Entwicklung vermutlich Titanic-frei. Erst der 
Kino-Megahype führte wohl dazu, daß der werbe- 
wirksame Unglücksdampfer schnell noch einge- 
baut wurde. Daher soll auf einmal kein Eisberg, 
sondern ein Medaillon für den Untergang verant- 
wortlich sein - Himmel, hilf! 
Auch wenn man von dieser Merkwürdigkeit 
absieht, ist mit dem Programm kein großer Staat 
zu machen. Die Zeichnungen sind nur zweitklas- 
sig. Und überall in der Unterwasser-Stadt befin- 
den sich wichtige braune oder grüne Labyrinthe, 
in denen man sich kaum orientieren kann. 



+ Atmo- 
sphärische 
Musik 



- Krude 
Story 

c Orien- 
tierung 
schwierig 

- Rätsel 
schwach 



iitanic - Das unglaubliche Geheimnis 



Hersteller: Ali Data 

Testversion: Verkaufsversion 1.0 

Betriebssystem: Windows 3.1 / 95 

Sprache: Deutsch 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 50 Mark 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 

386/40, 8 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

486/33, 8 MByte RAM 



Grafik: 60 
Einstieg: 50 
Steuerung: 40 

Spielspaß: |T7^ 




Sound: 70 

Komplexität: 40 
Multi-Player: — 

min 
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Action-Strategiespiel für Fortgeschrittene 



Small Soldiers 

Squad Commander 

Spielzeugsoldaten auf dem Vormarsch: Nach »Army 
Men« folgt nun ein weiteres Spiel, in dem die Pla- 
stikkameraden munter um sich schießen. 



Wer sagt da, bloß Mädchen spielen mit Puppen: Die »Bar- 
bie für Buben« muß nur statt dem gewohnten Krampf- 
grinsen einen etwas aggressiveren Gesichtsausdruck besitzen, 
der Tarnanzug ersetzt das Abendkleid, und das Kosmetikköffer- 
chen wird von einer Knarre verdrängt. Schon erobert sie im Sturm 
die Knabenherzen und läßt als Action-Figur die seit dem Welt- 
spartag angesammelten Taschengeld-Rücklagen kräftig zusam- 
menschmelzen. 

Um derartige Spielkameraden dreht sich alles in einem im Herbst 
erscheinenden Kinofilm sowie in diesem parallel entwickelten 
Computerspiel. Zwei rivalisierende Kunststoffkämpfer-Gruppen 
liefern sich harte Gefechte um die Nachbarschaft. Dabei beschrän- 
ken sich die Auseinandersetzungen nicht auf das heimische Kin- 
derzimmer, sondern greifen auch auf angrenzende Wohnhäuser 
und Läden über. Auf diesen Schlachtfeldern toben die Ausein- 
andersetzungen in Echtzeit. Jede Seite verfügt über bis zu sechs 
Grundtypen von Kämpfern mit unterschiedlichen Fähigkeiten. So 
gibt es bei den herzensguten Gorgonites-Monstern einen Bogen- 
schützen und Faustkämpfer. Die gnadenlose Commando-Elite bie- 
tet dagegen äußerst modern ausgerüstete Soldaten auf. 




Thomas Werner 



**** 



Wer schon immer eine Waschküche oder einen 
Supermarkt in ein Schlachtfeld verwandeln woll- 
te, der hat nun die Gelegenheit dazu. In der Tat 
haben die Schauplätze von Small Soldiers ihren 
eigenen Reiz und wären genau der richtige Hin- 
tergrund für ein humorvolles Echtzeit-Strategie- 
spiel. Leider meinte man wohl, nur dann auch jün- 
gere Käufer anzusprechen, wenn kleine Geschick- 
lichkeitstests vorhanden sind. Dadurch werden die 
guten Ansätze zu einem originellen Taktik-Spiel 
deutlich verwässert. Wer seine Mannen durch 
einen heißen Kampf führt, nur um sie dann Stück 
für Stück von einem den Weg versperrenden, wild- 
gewordenen Taschenmesser zerhäkselt zu bekom- 
men, der braucht ein ruhiges Gemüt. 
Weitere Kinderkrankheiten: Warum ist es inner- 
halb eines geschlossenen Hauses möglich, 
Sprengstoff über die Trennwände hinweg in einen 
anderen Raum zu werfen? Warum reagiert der Com- 
putergegner mitunter nicht, wenn er aus gewisser 
Entfernung beschossen wird? Die Liste ließe sich 
fortsetzen, doch der Respekt vor dem dennoch 
durchscheinenden Spielspaß verbietet eine wei- 
tere kleinliche Aufrechnung. 



'+' Originel- 
le Einsatz- 



• Netter 
Taktik-Teil 



Schweinerei im Supermarkt: Auch hier wird scharf geschossen! 

Bei jeder der insgesamt 20 Missionen müssen mehrere Ziele 
erreicht werden. Dazu gehört die Befreiung eines anderen Team- 
mitglieds, die Zerstörung der Telefonverbindung oder die Akti- 
vierung eines bestimmten Apparates. Nicht nur die Kämpfe sind 
sehr actionlastig, es gibt auch Hindernisse und Fallen, die mit 
viel Geschick zu überwinden sind. Beispielsweise zersäbeln 
schwingende Uhrenpendel die Recken, oder aus dem Boden 
schießende Feuerwände schmelzen sie ein. Es darf immer nur 
eine kleine Gruppe von Soldaten ins Gefecht geschickt werden; 
begrenzter Nachschub liegt jedoch in einer Kiste bereit. In der 
Gegend verteilte Extras erhöhen die Stärke der Waffen, verbes- 
sern den Gesundheitszustand oder bescheren einen hübschen 
Extra-Söldner. Darüber hinaus gibt es Zusatzwaffen wie Feuer- 
werkskörper, allerdings können die Westentaschen-Soldaten 
neben ihrer Hauptwaffe nur einen weiteren Gegenstand mit sich 
führen. (tw) 



'-* Spiele- 
rische Un- 
gereimt- 
heiten 

- Über- 
flüssige 
Action- 
Elemente 



mall Soldiers - Squad Commander 



Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 

v 



Hasbro Interactive 
Importversion 1.0 
Windows 95 
Englisch (Deutsch geplant) 

90 Mark 



3D-Karten: 3Dfx 

Hardware, minimum: 

Pentium/100, 16 MByte RAM 

Hardware, Empfehlung: 

Pentium/133, 32 MByte RAM, 3Dfx-Karte 



IRVRTI? 



Grafik: 70 
Einstieg: 70 
Steuerung: 60 





Sound: 

Komplexität: 60 
Multi-Player: — 

iiiiiiiiiim 
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Sportspiel für Einsteiger 

Microsoft Baseball 3D 

Das Motto von »Microsoft Baseball 3D« lautet: viel Action, 
kaum Simulation. Di rect3 D-fähige Beschleunigerkarten 
sind zudem Pflicht. Die Akteure wurden ansehnlich polygonisiert, 
die Stadien können da nicht ganz mithalten. Der Sprecher, der 
wie im wahren Leben manchmal über den Zen-Charakter eines 

Spiels hinweghilft, be- 
geistert nicht unbedingt: 
Zu wenige Variationen in 
den Kommentaren, Sätze 
wie aus dem Textbaustein- 
Kasten. 

Die Steuerung von Pitcher 
und Batter ist so empfind- 
lich wie ein Faß Nitrogly- 
zerin, diverse Blickwinkel 
können nur per Menü- 
Umweg erzwungen wer- 
den. Clevere Base-Fensterchen wie in »Hardball 6« fehlen völ- 
lig. Zum Anschauen und Bearbeiten der Spielerdaten muß ein 
separates Programm her, die gesamte Benutzeroberfläche drif- 
tet zwischen Windows-typischen Menüs und gewöhnungsbedürf- 
tigen Befehls leisten hin und her. Kein Witz: Im Liga-Modus müs- 
sen immer alle 162 Spiele einer Saison absolviert werden, (ra) 




Im achten Inning führen die LA. Dodgers weit 
vor den Cleveland Indians. 



Roland Austinat 



*** 



Außen hui, innen pfui! Auch wenn die schläger- 
schwingenden Recken schick animiert sind - 
Microsofts Baseball-Versuch richtet sich eher an 
Action-orientierte Einsteiger. Die hätten sich aller- 
dings über ein echtes Handbuch gefreut- die spiel- 
flußunterbrechende Online-Hilfe will kein norma- 
ler Mensch während eines Spiels aktivieren. 
Nebenbei ist die Lernkurve steil wie die Eiger Nord- 
wand: Im Vergleich zur sehr einfachen Einsteiger- 
Variante ist das Treffen eines Balls im Fortge- 
schrittenen-Modus eine hehre Kunst. Präsentati- 
onsverliebte Sportler bleiben besser bei Triple 
Play 99. Hardball 6 befriedigt selbst die Ansprüche 
der größten Baseball-Cracks. 



+ Schnel- 
ler Action- 
Einstieg 



- Ewige 
Ladezeiten 
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Baseball 3D 



Hersteller: 
Testversion: 



Microsoft 
Verkaufsversion 1.0 



Betriebssystem: Windows 95 



Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



Englisch 

1-2 (an einem PC) 

100 Mark 



Grafik: 60 
Einstieg: 80 
Steuerung: 50 



Spielspaß: IH^ 



3D-Karten: Direct3D 

Hardware, minimum: 

Pentium/133, 16 MByte RAM, 3D-Karte 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte 



/ertung 



Sound: 60 

Komplexität: 60 
Multi-Player: 40 



mumm 
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Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 

Missing 
in Action 

Viel Hubschrauber, wenig Simulation. Über den 
Reisfeldern Vietnams wird bevorzugt Actionge- 
knatter abgesondert, was dem Spielspaß gar 
nicht schlecht bekommt. 



Was haben Charlie Sheen, Sylvester Stallone und Tom 
Hanks gemeinsam? Abgesehen von Beruf, Haarfar- 
be und möglicherweise auch ein paar Dingen, über die sie 
nicht in der Öffentlichkeit reden, vor allem eines: Sie waren 
alle in Vietnam. Zumindest in der Hollywoodausgabe Viet- 
nams. Dreckige und verschwitzte Männer sind im Kino echte 
Kassenknüller - und beweisen so, daß Menschen mit Vorliebe 
andere Menschen leiden sehen. 

Was dem Film recht ist, soll der Softwareindustrie nur billig sein: 
»Missing in Action« erzählt die Geschichte von Captain Mann, 
einem amerikanischen Hubschrauberpiloten. Auf dem Kontinent 
der aufgehenden Sonne und der untergehenden Wirtschaft flie- 
gen Sie zwischen Videosequenzen und Mission-Briefings für Mr. 
Mann 26 Einsätze, bei welchen Sie Ihren Helikopter in typischer 
Action-Manier aus der Vogelperspektive betrachten. Dabei krei- 
sen Sie über recht detaillierten Landstrichen. Unter Ihnen fließen 
schmale Flüsse, weiden winzige Kühe und flitzen drollige Männ- 
chen durch prasselnde Granaten. Getroffene Feindfahrzeuge 
explodieren nicht schlicht, sondern geraten zuvor außer Kon- 
trolle und überschlagen sich sogar bisweilen. Weiterhin unter- 
scheiden sich die Fahreigenschaften der gegnerischen Vehikel 
merklich. Während flinke Jeeps hektisch Ihren Attacken auswei- 
chen, brummen schwere Panzer stur durch die Botanik und beg- 
nügen sich mit respekteinflößenden Kanonenschwenks. 
Die einzelnen Einsätze heben sich angenehm voneinander ab, 
so daß es nicht nur auf reine Vietcong-Safaris geht. Sie müssen 
vielmehr abgestürzte Kollegen retten, Brücken vernichten, Gleis- 
abschnitte samt 
zugehörigem Schie- 
nenfahrzeug spren- 
gen oder die Moral 
der gesamten Truppe 
heben, indem Sie ein 




Missing in Action zeichnet sich durch extrem detailreiche Spielgrafik aus. (Direct3D) 





1 


--■ 






Ohne 3D-Beschleuniger macht die Grafik 
einen kläglichen Eindruck. (Software) 
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Diese putzigen Kerlchen sind Navy Seals und können von Ihnen zum 
Einsatzort dirigiert werden. (Direct3D) 

Grüppchen Playboy-Bunnies beschützen. Hierbei fliegen Sie ins- 
gesamt sieben verschiedene Hubschrauber (etwa Cobra, Huey 
oder Chinook), die über unterschiedliche Bewaffnung verfügen. 
Es gibt dabei außer den üblichen Bleispuckern, Granaten und 
Raketen auch einige »streng geheime« Schmuckstücke, bei- 
spielsweise einen an das Fluggerät schnallbaren Flammenwerfer. 
Nebenbei unterstützt Sie Ihr Bordschütze mit kräftigen Feuer- 
stößen gegen etwaige Attacken von der Seite. 
Sie dürfen außerdem mit Leuchtgeschossen die Angriffsziele für 
die Navy Seals, die Artillerie oder Napalm -Abwürfe markieren. 
Diese bereiten dem Gegner noch mehr Freude als eine Salve aus 

der »einfachen« 20mm-Kanone. 
Gespeichert wird automatisch 
nach jeder Mission. Einen Mehr- 
spieler-Modus gibt es ebenfalls, 
der zum Testzeitpunkt allerdings 
noch nicht fertiggestellt war. 

(vs) 



In dieser Mission müssen Sie die 
den Fluß hinauffahrenden Hover- 
crafts beschützen. (Direct3D) 





fc^r- 



Volker Schütz 



**** 



Die Kritik vorweg, weil es davon nicht allzuviel 
gibt: Es hätten ein paar Missionen mehr sein dür- 
fen. 26 Einsätze klingen nach langem Spielver- 
gnügen, aber da etliche recht zügig beendet wer- 
den können, trügt der Schein. Des weiteren ist das 
Sichtfeld von »uns Piloten« ein bisserl einge- 
schränkt. Gerade beim Auf- und Absteigen des 
Hubschraubers verliert man schnell den Feind aus 
den Augen. 

Ansonsten verfügt Missing in Action über etliche 
originelle Elemente, etwa die Einsatzmöglichkeit 
der Navy Seals. Wenn eine wuselige Horde an- 
griffslustiger Pixelknirpse zur eben gesetzten, rau- 
chenden Markierung stürmt, lacht das Imperia- 
listen-Herz. Die Grafikeffekte des Spiels sind 
wirklich klasse, bei Nachtflügen durch den pras- 
selnden Regen kommt schnell zermürbende Plato- 
on-Stimmung auf. Der Abwechslungsreichtum der 
Missionen fällt angenehm auf, zumal er vom ver- 
hältnismäßig einfach gestrickten Spielprinzip glor- 
reich ablenkt. Die Hintergrundgeschichte würde 
zwar als Dokument objektiver Kriegsberichterstat- 
tung nicht unbedingt den Pulitzer-Preis abstauben, 
als Vorlage für ein Landser-Heftchen reichte sie 
jedoch allemal. Da es auch über die Steuerung 
nichts Negatives zu berichten gibt, bleibt mir nur, 
dem Spiel hiermit feierlich den Orden der »relati- 
ven Kaufempfehlung« zu verleihen. 



+ Inspi- 
rierte 
Flug- 
Action 

+ Viele 
Details 

• Ab- 
wechs- 
lungsreich 




'- Einge- 
schränk- 
tes Sicht- 
feld 

- Frag- 
würdiges 
Szenario 



Missing in Action 



Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 

v 



3D-Karten: Direct3D 

Hardware, minimum: 

Pentium/166, 32 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/233, 32 MByte RAM, 3D-Karte 



GT Interactive 

Beta vom Juli '98 

Windows 95 

Deutsch 

1-8 (Netzwerk, Internet) 

80 Mark 

Grafik: 80 Sound: 70 

Einstieg: 70 Komplexität: 60 



Steuerung: 70 Multi-Player: — 



Bei 

schlechtem 
Wetter 
kommen 
die Licht- 
effekte 
besonders 
schön 
heraus. 
(Direct3D) 
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Rennspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 




Johnny Herbert's 

Grand Prix Championship 1998 



Eine neue Schachtel drängelt in die 
Boxengasse: Trotz kleiner Lackfeh- 
ler schlägt sich Johnnys Formel-1- 
Simulation ganz tapfer im Klasse- 
ment. 

Nicht überall, wo »Johnny Herbert's 
Grand Prix Championship 1998« 
draufsteht, sind diese Zutaten auch drin. 
Weder geht es um die Saison '98 der For- 
mel 1, noch kommt der schnelle Herbert 
selber im Spiel vor. Die klitzekleine Dis- 
krepanz zwischen Titel und Inhalt bietet 
natürlich Raum für die wunderbarsten 
Spekulationen: Steckt vielleicht Johnnys 
Freundin dahinter, die ihrem Schatz mal 
was ganz Persönliches schenken wollte - 
ein Computerspiel mit seinem Namen? 
Oder sollte die Geschichte ursprünglich 
»Arnold Schwarzeneggers Seifen kisten- 
Turnier Steiermark 1968« heißen, aber 
dann bekam man die Lizenz nicht? Fragen 
über Fragen. 





gHMVHJHIW 



Johnny Herbert's Grand Prix schmückt sich mit zwei Fahrerperspektiven. Hier blicken wir von hin- 
ten auf das eigene Fahrzeug. 



Startvorbereitungen 

Doch genug fabuliert, wenden wir uns den harten digitalen Tat- 
sachen zu: Insgesamt gehören 15 Strecken zum Lieferumfang, 
die zudem aus ganz unterschiedlichen Epochen der Formel 1 
stammen. In Australien fahren Sie immer noch auf dem Stadt- 
kurs von Adelaide - im Grunde kein großer Nachteil, ist dieser 
doch viel interessanter als die aktuellere, aber reizlose Piste von 
Melbourne. Außerdem steht ein chinesischer Kurs zur Verfügung. 
Die 24 Fahrer und Teams sind alle namenlos, können aber selbst- 
verständlich editiert werden. 

Je höher der gewählte von sechs Schwierigkeitsgraden, desto 
länger dauern die einzelnen Rennen. Das Teilnehmerfeld wächst 



von den anfänglichen vier Fahrern bis auf die komplette Zahl von 
24 an, last but not least unterwirft sich Ihr Fahrzeug immer mehr 
den physikalischen Beschränkungen. Es verbraucht dann Sprit, 
und die Reifen verschleißen. Außerdem werden Schäden beim 
Aufprall auf Mauerwerk nicht mehr vom gnädigen Rennfahrer- 
gott verhindert. Am auffälligsten variiert das Fahrverhalten: 
Auf der Stufe »Anfänger« herrscht der beliebte Liegt-wie-ein- 
Brett-auf-der-Straße-Effekt vor. Als »As« hingegen sollten 
Sie Ihren Boliden mit größtem Respekt behandeln. Etwas zuviel 
Gas in der Kurve, und Sie können mit der nächsten Absperrung 
Brüderschaft trinken. Beschleunigen Sie Ihr Fahrzeug aus 
dem Stand mit zu hoher Drehzahl, gerät der Wagen ebenfalls aus 
der Spur, gleiches gilt für eine Vollbremsung. Die Keyboard- 
Steuerung ist dann nicht mehr optimal. 




Belgien. Es ist windig. Doch der Helm schützt die 
Frisur des Fahrers. 



China. Die Sonne brennt. Trotz einer harten Qualifi- 
kation hält der Motor. 



Deutschland. Wieder mal Nebel. Ein melancholischer 
Blick zurück. 
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Auf diesem Bild können Sie erkennen, daß Ihr Rennwagen zwar Spiegel besitzt, diese aber 
lediglich Staffage sind. 



Mit einem einfühlsamen Händchen am Joystick Lassen sich diese 
Widernisse allesamt meistern, etwas Zeit muß man allerdings 
investieren. Der Wagen reagiert nach dieser Eingewöhnungsfrist 
sehr spontan auf jeden Befehl, selbst Power-Turns lassen sich 
problemlos meistern. Überfahren Sie jedoch die Grünstreifen 
neben der Piste oder geraten Sie in die sandigen Auslaufzonen 
einer Kurve, sind Ihre Reifen hoffnungslos verklebt. Mindestens 
eine halbe Runde lang sollten Sie dann mit äußerster Vorsicht 
navigieren, bis der Dreck wieder abgeschüttelt wurde. 



Udo Hoffmann 



**** 



Ein derart gutes Fahrgefühl wie hier hätte ich mir 
bei Psygnosis' »Formel 1 '97« gewünscht. Auf 
höheren Schwierigkeitsstufen kann ich wunderbar 
nachvollziehen, daß ich im Cockpit einer lenkba- 
ren Rakete sitze. Die Spannung im Rennen ist hoch, 
meine Motivation ebenfalls. 
Nur aufgrund einiger ärgerlicher Schwächen büßt 
»Johnny Langername« seinen Vorsprung durch 
Fahrbarkeit wieder ein. Gegen die Aggressivlinge 
vom Computer-Team ist Schumi der reinste Wai- 
senknabe: Wehe, sie sind schneller als ich, dann 
donnern mir die Burschen ohne Rücksicht auf Ver- 
luste von hinten in den Wagen und hauen mich 
von der Strecke. Während ich wild dahinkreisele, 
ziehen sie selber - vermutlich freudig feixend - 
unbeschadet an mir vorbei. 
Kümmerliche Boxenstopps ohne Mechaniker, 
eckige Reifen, eine leicht flimmernde und auf- 
poppende Grafik: Die Liste der kleinen Mängel ist 
lang. Entscheidend für ein nettes Programm ist 
aber immer noch die grundsätzliche Spielbarkeit, 
und die läßt sich dem Spiel nicht abstreiten. Wer 
mit den genannten Mankos leben kann und sich 
gern gegen rüde Konkurrenz wehrt, liegt bei 
Johnnys Rennspiel nicht falsch. 



• Gute 
Fahr- 
physik 

'+' Rennen 

äußerst 

spannend 



Rätselhafte Regeln 

Hersteller Prism Leisure hat keine Lizenz von 
den Formel-1-Gewaltigen erworben, offen- 
sichtlich schließt das auch die Verwendung 
des offiziellen Punktesystems aus. Für den 
Sieg gibt es je nach Teilnehmerzahl mal acht, 
mal zwölf Punkte. Geübte Formel-1-Vetera- 
nen reiben sich noch häufiger verwundert die 
Augen. Die einzelnen Strecken wurden anscheinend mit dem Pi- 
mal-Daumen-Verfahren vermessen und weichen teilweise erheb- 
lich von der Realität ab. Leider gibt es keine realistischen Wet- 
tereinflüsse. Auf Wunsch legt sich immerhin Nebel über Wald und 
Flur und macht aus optimistisch leuchtendem Asphalt eine Melan- 
cholie verströmende Teerdecke. Das Fahrverhalten ändert sich 
deswegen aber nicht. Auch bei den Boxenstopps muß man Abstri- 
che machen. Ihrem Wagen werden wie von Geisterhand die Rei- 
fen gewechselt, Mechaniker sind weit und breit nicht zu sehen. 
Das Setup-Menü selber besitzt aber genau den richtigen Umfang 
für eine Simulation »Light«. Sie können zwischen verschiedenen 
Reifensorten und Getriebeeinstellungen wählen oder am Spoiler 
basteln. 

Bäume am Wegesrand bestehen auch hier lediglich aus flachen 
Bitmaps, dafür treten diese in den unterschiedlichsten Variatio- 
nen und Farben auf. Im Replay nach dem Rennen werden Sie 
sogar feststellen, daß die Rennwagen metallisch glänzen und 
Licht reflektieren, im eigentlichen Rennen ist dieser Effekt aber 



kaum zu bemerken. 



(uh) 
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sichtslose 
Computer- 
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Rück- 
spiegel 



lohnny Herbert's Grand Prix Championship 



Hersteller: Prism Leisure 

Testversion: Beta vom Juli '98 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Englisch (Deutsch geplant) 

Multi-Player: 1-2 (PC), 1-6 (Netzwerk) 

Ca.-Preis: 100 Mark 



3D-Karten: Direct 3D, 3Dfx, Rendition, 
Power VR 

Hardware, minimum: 

Pentium/120, 16 MByte RAM 

Hardware, Empfehlung: 

Pentium/166, 32 MByte RAM, 3D-Karte 



Grafik: 70 
Einstieg: 70 
Steuerung: 80 



Sound: 60 

Komplexität: 70 
Multi-Player: 70 




Spielspaß: 
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Zusatz-CD für F22 ADF 



Red Sea Operations 




ZUSATZ 




In den neuen Mis- 
sionen begegnet 
Ihnen viel Ab- 
schießenswertes - 
diese MiG-27 zum 
Beispiel. 



Diese Zusatz-CD für die DID-Flugsimulation »F22 ADF« bie- 
tet drei neue Feldzüge sowie eine reine AWACS- Kampagne, 
deren Missionen wie beim Original einen Strategieeinschlag 
besitzen. Entwickelt wurden die Einsätze nicht bei DID selbst, 
sondern vom englischen Team Sim Tech, das beispielsweise schon 
die Afghanistan-Zusatzkampagne für »F-16 Fighting Falcon« von 
Digital Integrations produzierte. 

Insgesamt sind 36, im Unterschied zum Hauptprogramm frei 
anwählbare, Aufträge im mittleren Osten (Jemen, Ägypten) zu 
absolvieren, zusätzliche Fluggebiete haben die Designer nicht 
eingebaut. So müssen Sie etwa den Assuan-Staudamm beschüt- 
zen oder ein mit chemischen Kampfstoffen beladenes Frachtschiff 
versenken - die Fische werden es Ihnen danken. (mash) 



Martin Schnelle 



**** 



Die Programmierer bei Sim Tech legen hier schö- 
ne, herausfordernde Aufträge vor. Leider stören in 
der deutschen Version jede Menge Schreibfehler; 
besonders gern macht das scharfe »ß« in den Mis- 
sionsbeschreibungen Probleme. 
Ein neues Fluggebiet wäre ebenfalls wünschens- 
wert gewesen. Trotzdem sind die vier »Tours of 
Duty« abwechslungsreich und spannend. Motivie- 
render wären natürlich hintereinander zu erledi- 
gende Einsätze gewesen, so können Sie schon in 
alle hineinlinsen. Von solchen Kleinigkeiten abge- 
sehen, erhalten Sie aber auf dieser Zusatz-CD eine 
Menge Spiel für Ihr Geld. 



% Interes- 
sante 
Missionen 



-; Keine 
umwälzen- 
den Neue- 
rungen 



Red Sea Operations 



Hersteller: 
Testversion: 



Sim Tech/Infogrames 
Verkaufsversion 1.0 



Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



Deutsch 

1 - 16 (Modem, Netzwerk) 

40 Mark 



3D-Karten: Direct3D, 3Dfx 

Hardware, minimum: 

Pentium/133, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/233, 32 MByte RAM, 3D-Karte 
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Grafik: 80 
Einstieg: 50 
Steuerung: 70 




Spielspaß: 



Sound: 70 

Komplexität: 80 
Multi-Player: 70 
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Rennspiel für Fortgeschrittene 

Wrecking Crew 

Dieses Action-Rennspiel entführt Sie auf vier Kurse in New 
York, Sydney, am Mittelmeer und in einem Vergnügungs- 
park. Dort dürfen Sie sich mit sieben Gegnern herumschlagen, 
denen Begriffe wie Fairneß oder Anstand unbekannt sind: Wenn 
sie nicht gerade mit den unmöglichsten Waffen aus ihren Fahr- 
zeugen schießen, rammen sie den armen Spieler oder lassen eine 
dicke Ölspur auf der Straße zurück. Verhalten Sie sich genauso 
unkollegial, haben Sie eine gute Chance, die Rennen zu gewin- 
nen. Es wird um die verschiedensten Pokale gefahren, je nach 
Cup verändern sich die Strecken etwas. (uh) 

Ein Bonusge- 
genstand 
macht dieses 
Fahrzeug für 
kurze Zeit 
unzerstörbar. 




Udo Hoffmann 


*** 


m Viele ^ 
Extras 
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Kollisions- 
abfrage 


Die grobe Bitmap-Grafik dreht und schlenkert in 
einem Seekrankheits-auslösenden Ausmaße. Wem 
daß keine Kopfschmerzen bereitet, der erhält sie 
durch den unglaublich wirren Spielablauf. Sämt- 
liche Rennstrecken sind maßlos mit unnützen Hin- 
tergrundgrafiken oder Hindernissen überfrachtet. 
Der Kurs selber verläuft in den wildesten Schwün- 
gen nach links und rechts und läßt einem kaum 
eine Sekunde, um auf den links oben befindlichen 
Streckenplan zu linsen. 

Schade ist es um die mannigfaltigen Bonuswaffen, 
die manchmal erstaunliche Auswirkungen haben: 
Ihr Fahrzeug schrumpft oder gerät in einen ver- 
langsamenden Wirbelsturm. Dadurch läßt sich ein 
in den Graben gefahrenes Rennspiel aber auch 
nicht mehr gravierend verbessern. 



recking Crew 



Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



Telstar 

Beta vom Juni '98 

Windows 95 

Deutsch 

1-2 (PC), 1-8 (Netzwerk) 

100 Mark 



3D-Karten: 3Dfx geplant 

Hardware, minimum: 

Pentium/100, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/133, 32 MByte RAM 



Grafik: 40 
Einstieg: 60 
Steuerung: 40 



Spielspaß: 



44 




Sound: 40 

Komplexität: 50 
Multi-Player: 50 

HIHIHI 
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Strategiespiel für Profis 



Operational Art of War 



Bei Talonsofts neuem Niveaubolzen wird tiefgründig 
taktiert: Gegen diese Dicke Berta nehmen sich the- 
matisch vergleichbare Strategiespiele vom Kaliber 
»Panzer General 3D« oder »East Front« wie Luftge- 
wehre aus. 

Daß Chefprogrammierer Norm Koger ein Faible für denkin- 
tensive militärische Brettspiele hat, ist dem rundenbasier- 
ten »Operational Art of War« deutlich anzumerken. Hier wie dort 
besteht die Hauptaufgabe darin, eine starre Front durch kluge 
Umgruppierungen und lokal begrenzte Vorstöße aufzubrechen 
und gegnerische Attacken durch elastisches Zurückweichen ins 
Leere laufen zu lassen. Für ein schnelles Spielchen zwischendurch 
ist dieser strategische 
Schlagabtausch daher 
denkbar ungeeignet, ein 
gutes Viertelstündchen pro 
wohlüberlegtem Zug soll- 
ten Sie schon veranschla- 
gen. 

Fast alle der 17, zwischen 
1939 und 1955 angesie- 
delten Einzelszenarien 
wurden der Militärge- 
schichte entnommen. Die 
meisten davon entstam- 
men dem Zweiten Weltkrieg 
wie etwa die Landung in der 
Normandie, der Afrikafeld- 
zug oder der Kessel von 
Stalingrad. Aber auch 
Koreakrieg, Nahost-Kon- 
flikt sowie zwei fiktive Feldzüge sind mit von der anspruchsvol- 
len Partie. Damit nichtgenug: AufderWebsitewww.talonsoft.com 
befinden sich weitere, herunterladbare Szenarien, die ihre Exi- 
stenz dem integrierten Editor verdanken. Mit ihm manipulieren 
Sie die vorhanden Maps und erstellen völlig neue Landkarten, 
selbst die Kampfwerte jeder einzelnen Einheit lassen sich ver- 
ändern. Zuschaltbar sind zudem zeitlich fest definierte Ereignis- 





Die Vergabe komplexer Befehle erfolgt über eine Iconleiste. Mehrere Einheiten 
können das selbe Hexfeld in Beschlag nehmen 




" Jo ^ ADie blaurote Linie markiert 
den aktuellen Frontverlauf, 
sichtbar sind stets nur die in 
der näheren Umgebung 
befindlichen feindlichen 
Einheiten. 

se, die auch in den Szena- 
rien auftreten. Politische 
Umstürze, Guerilla-Akti- 
vitäten, Patrouillen oder 
lokale Wetterumstürze kön- 
nen das Kriegsglück von 
einem Moment auf den 
anderen wenden. 
Auch um Verstärkungen, 
den Nachschub oder die 
Artillerie-Unterstützung 
müssen Sie sich kümmern. 
See- und Luftstreitkräfte 
sind zwar vorhanden, der Artillerie kommt aber eine Sonderrol- 
le zu: Über ein separates Menü lenken Sie deren indirektes Feuer 
in ein Zielgebiet. Ausgeführt wird der Befehl erst einige Runden 
später, dafür aber vollautomatisch. 

Die meiste Zeit sind Sie damit beschäftigt, Ihre weit über 100 
Einheiten per Mausklick über eine sehr große Landkarte zu scheu- 
chen. Die wird wahlweise direkt von oben oder aus einer leicht 
schrägen 3D-Ansicht gezeigt, und das jeweils in zwei Zoomstu- 
fen. Jeder Zug unterteilt sich in mehrere Phasen. Wenn Sie 
während der ersten Phase bei einer Einheit einige Aktionspunk- 
te einsparen, darf sie vielleicht in der nächsten dafür gleich zwei- 
oder gar dreimal feuern. Apropos feuern, vor jedem Angriff ent- 
scheiden Sie sich für eine von mehreren Varianten. Entweder 
kämpft die Truppe nur bis zu einem bestimmten Beschädigungs- 
grad, oder aber sie schlägt ohne Rücksicht auf eigene Verluste 
zu. Darüber hinaus bestimmen Sie vor jeder Attacke, ob die 
Angriffsgruppe Unterstützung durch die umliegenden Verbände 
sowie die moralstärkende Kommandoeinheit erhalten soll. 



Mit dem Editor verändern Sie nicht nur 
die Landschaft, sondern auch die 
Kampfwerte sämtlicher Einheiten. 



PC PLAYER 9/98 




fc^r- 







In der zweidi- 
mensionalen 
Darstellung 
verwandeln 
sich die Ein- 
heiten in 
kons. 



Der Computergegner reagiert für die Verhältnisse des Genres sehr 
aggressiv und durchdacht. Er gruppiert beispielsweise ständig 
seine Leute um, um Ihre Linien auf SchwachsteUen abzuklopfen, 
und er läßt niemand verkommen: Angeschlagene oder demoti- 
vierte Truppenteile werden von ihm umgehend in die Etappe, 
also hinter der Front, beordert. (md) 



Manfred Duy 



**** 



Operational Art of War gehört zu den intelligente- 
sten Strategiespielen, die mir jemals unterge- 
kommen sind. Insbesondere die flexiblen Taktiken 
des geistig beweglichen Computergegners haben 
es mir angetan. Während sonst mit schöner Regel- 
mäßigkeit entweder raumgreifendes Vorgehen 
oder kleinmütiges Taktieren angesagt ist, kon- 
zentriert sich Talonsoft auf den Zwischenbereich 
der operativen Ebene - eine klaffende Markt- 
nische, die nun optimal besetzt ist. 
Freilich hat soviel Komplexität auch ihren Preis: 
Es nerven insbesondere die manchmal minuten- 
langen Wartezeiten auf den Computerzug. Die 
trockene, da meistenteils unanimierte Präsenta- 
tion erreicht gerade mal »Battleground«-Niveau. 
In den 1 50 Seiten des Handbuches findet sich zwar 
auch ein Tutorial, angesichts dieser komplexen 
Thematik wäre jedoch eine etwas ausführlichere 
Beschreibung angebracht gewesen. Aber die hätte 
wohl auch nicht viel daran geändert, daß diese 
operative Kriegsführung vor allem etwas für fach- 
kundige Wohnzimmer-Strategen mit ausreichen- 
dem Sitzfleisch ist. 



• Taktie- 
rerei auf 
höchstem 
Niveau 

m Logi- 
sche 
Befehls- 
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operational Art of War 
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Testversion: 
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Ca.-Preis: 



Talonsoft 
Importversion 1.0 
Windows 95 

Englisch (Deutsch geplant) 
1-2 (Netzwerk, Internet) 
90 Mark 



3D-Karten: - 
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Pentium/133, 16 MByte RAM 
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Grafik: 50 
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Operational Art of War: Interview mit Spieldesiqner Norm Koger 

Operation erfolgreich 



I Norm, warum bist Du 
eigentlich von SSI zu Taionsoft abge- 
wandert? 

EBESHia Gerade in den 
Letzten Monaten war zu beobachten, 
daß sich SSI mit seinen Mainstream- 
Produkten immer mehr auf den Mas- 
senmarkt konzentriert, denn dort sitzt 
die dicke Knete. Ich würde zwar auch 
gerne am ganz großen Geschäft teil- 
haben, will aber in erster Linie den 
Hardcore-Strategiespieler erfreuen. 
E33HH3 Du hast mal gesagt, 
Operational Art of War (OAW) wäre das 
Spiel Deiner Träume. Bedeutet dies, 
daß Du vorher nicht machen konntest, 
was Du wolltest? 
EH3 




Norm Koger haben wir sowohl die Programmierung als auch das Spieldesign 
von Operational Art of War zu verdanken. 



» 



Ml Jeder Spielehersteller übt 
auf die eine oder andere Weise Druck auf ein Projekt 
aus, aber die Jungs von Taionsoft halten sich hier erfreu- 
licherweise sehr zurück und lassen mich machen. Bei 
SSI war das anders. So mußte ich bei »Age of Rifles« 
(»Das Gewehr«) viele Änderungen - so etwa zum Ein- 
fluß der Truppenmoral - vornehmen, die nicht meinen 
Wünschen ent- 
sprachen. Die %^ Zu viel 
Änderungen, die 
Taionsoft dage- 
gen wollte, hielt 
auch ich für sehr 

sinnvoll - zumal ich deswegen nicht gleich das ganze 
Konzept umschmeißen mußte. 
EQEdüiS Und wie lange werkelst Du schon an 
OAW? 

EEEElIch sitze bereits seit 1992 über diesem Mam- 
mutprojekt. Alleine für das technische Grundkonzept 
gingen sechs Jahre Entwicklungsarbeit drauf. In den 
Programmcode habe ich dagegen anderthalb Jahre 
investiert. Dazu kamen noch mehrere Wochen histori- 
scher Recherchen. 

EaaEE3 Worin besteht aus Deiner Sicht der 
Hauptunterschied zwischen OAW und anderen runden- 
basierten Spielen wie »Panzer General 3D«, »Steel 
Panthers« oder »Battleground«? 
EEEEB Panzer General 3 D ist für mich ein typisches 
Mainstream-Produkt mit zu wenig Tiefgang. Die Desi- 
gner wollten einfach ein gutes Spiel mit einem mar- 
tialischen Hintergrund machen, und das ist ihnen 
gelungen. Aber als Simulation erreicht es nicht einmal 
ansatzweise die Spieltiefe eines Steel Panthers oder 



von OAW. Die reale Welt ist manchmal schon sehr kom- 
pliziert. Die meisten Leute scheuen vor komplexen Auf- 
gaben zurück und bevorzugen einfache Spiele. Wenn 
etwas nicht sofort klappt, sind sie gleich frustriert. 
Daher muß ein erfolgreiches Strategiespiel vor allem 
so einfach wie möglich sein. Aus meiner Sicht gleicht 
ein gutes Strategiespiel 

opti scher 



Schni ckschnack 

lenkt nur ab 



» 



dagegen eher einem 
Rollenspiel: Man taucht 
völlig in eine atmo- 
sphärische Welt ein, 
akzeptiert dessen 

Regeln und versumpft bei dem Versuch, immer besser 

zu werden, für ein paar Monate. 

I333SÜ3H Zur Atmosphäre gehört eigentlich auch 

eine vorzügliche Präsentation, und da hapert es doch 

etwas bei OAW. 

Das sehe ich anders. Jedes Hexfeld basiert 



zum Beispiel auf mehr als 20 übereinander gelagerten 
Terrainschichten. Die dreidimensional gerenderten Ein- 
heiten entsprechen ihren realen Vorbildern. Der erneu- 
te Einsatz von Hexfeld-karten war Absicht, denn das 
sind die Leute gewöhnt. Zudem lenkt allzu viel opti- 
scher Schnickschnacksowieso nur vom Wesentlichen ab, 
nämlich dem Spielverlauf. 

I393SZ33 Macht es überhaupt Sinn, ein komple- 
xes Strategiespiel mit einer prachtvollen Präsentation 
zu verschmelzen? 

EEEEi Ich bezweifle, daß irgendwann jemand ein 
wirklich anspruchsvolles Strategiespiel entwickelt, das 
gleichzeitig als 3Dfx-Präsentationsorgie daherkommt. 
Die Textboxen zum Beispiel lassen sich künftig bestimmt 



mit Sprachausgabe untermalen, die 
grundsätzliche Informationsüber- 
mittlung ist innerhalb eines ambitio- 
nierten Strategiespiels dagegen auch 
in Zukunft unverzichtbar. 
EaSEiia Hast Du keine Angst, 
daß OAW floppt? Ich befürchte, daß 
<^m nicht allzu viele Leute Deine Ansich- 
ten teilen werden. 
EE3E1 Ja, das stimmt vielleicht. 
Aber mir war von Anfang an bewußt, 
daß sich OAW an einen eher kleinen 
Kreis von Spielern wendet. Ich habe 
zwar auch auf einen möglichst einfa- 
chen Einstieg geachtet, meine Haupt- 
adressaten sind allerdings die ernsthaft 
interessierten, anspruchsvollen Strate- 
gen. Denn denen hat der heutige Spie- 
lemarkt praktisch nichts zu bieten. 
EaaEÜSl Wie wird es weitergehen mit OAW, 
erscheint eine Szenario-CD? 
EE3E1 Ja, ich habe mir bereits eine Liste mit mögli- 
chen Szenarien gemacht, darunter befinden sich Market 
Garden, Barbarossa, Burma, Okinawa, Kursk und Tunesi- 
en. Der zweite Teil des als Serie angelegten OAW wird 
sich mit den Konflikten zwischen 1890 und dem Zweiten 
Weltkrieg beschäftigen. Vielleicht gehen wir zeitlich noch 
etwas mehr zurück. Mein Traum wäre 1850, denn dann 
wären sogar die Krimkriege mit von der Partie. 
E33EE3 Und wie steht's mit der Umsetzung klas- 
sischer Konflikte wie den Punischen Kriegen? 
EEüEB Würde ich gerne machen. Aber am populärsten 
sind nun mal neuere Militärkonflikte, beginnend ungefähr 
mit der Zeit Napoleons. Im Massenmarkt hat man mögli- 
cherweise noch Erfolg mit den alten Römern, vorausge- 
setzt, man produziert oberflächliches Fastfood. Wenn du 
dagegen wirklich ernsthaft in die Antike gehst, wirst du 
finanziell ein Schweinebucht-Debakel erleiden, (md) 




Operational Art of War: Die Eisenbahnschie- 
nen am unteren Bildrand sind wichtig für den 
Nachschub. 
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Action-Adventure für Profis 



Alien Earth 



Gegenstände listig kombinieren und Alien-Stütz- 
punkte infiltrieren: Das hätte ein wirklich schönes 
Action-Adventure werden können - tja, »hätte« ... 

Es gibt diese Sätze im Leben, die man trotz salbungsvoller Ele- 
mente nur ungern hört. »Danke für all die Jahre Ihrer treu- 
en Mitarbeit - Sie sind gefeuert!« gehört ebenso in diese Kate- 
gorie wie »Dein Tod wird dem Wohle des ganzen Stammes die- 
nen. Möge er kurz und schmerzlos sein!«. Letztere Perspektive 
findet unser Held Finn wenig tröstlich. Aber die dörfliche Zie- 
hung der Lottozahlen hat entschieden: Er ist es, der den Raksha 
als Freiwild präsentiert wird. Diese Aliens haben die von Atom- 
kriegen verwüstete Erde besetzt und erfreuen sich an niedlichen 
Treibjagd-Spielchen. Indem die primitiven Menschen freiwillig 
ein Opfer bringen, wird der Rest der Dorfgemeinschaft vorerst 
geschont. Doch Finn ist ein Spielverderber: Mit Grips, Waffen und 
PSI-Kräften foppt er seine Häscher und organisiert den Wider- 
stand der versklavten Menschheit. 

Mit den Cursortasten steuern Sie Finn durch die dämmrige Spiel- 
welt von »Alien Earth«, die in sieben große Abschnitte unterteilt 
ist. Die Maus dient zum Anvisieren interessanter Gegenstände. 
Vieles läßt sich untersuchen, manches kurzerhand mitnehmen. 
Im Inventar müssen Sie mitunter mehrere Objekte kunstvoll kom- 
binieren, um den richtigen Gegenstand zur Lösung eines Puzzles 
zu erhalten. Verschiedene Waffen vom primitiven Hackebeil bis 
zur High-Tech-Kanone dienen zum Abservieren der zahlreichen 
Gegner. Je öfter Sie eine bestimmte Waffe einsetzen, desto 
geschickter wird Finn in deren Umgang. Es gibt auch nette Men- 
schen, denen Sie in Dialogen wichtige Hinweise entlocken. Im 



Heinrich Lenhardt 


*** 
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Einmal »Frust« in halbfett mit drei Ausrufezeichen, 
bitte! Welcher Hirsch hat denn hier den ersten 
Level auf Spielbarkeit getestet? Diesen Nacht- 
wächter sollte man dem nächsten Raksha-Inva- 
sionskomitee in einem Geschenkkorb vorsetzen, 
denn eine ganze Latte von Designsünden richtet 
die anfängliche Spielfreude dahin. Die Mischung 
aus Hackebeil-Aktionen und Gegenstände-Gekno- 
bel ist schön und gut. Aber von der zu eklig ver- 
steckten ersten Waffe über das Gegeize mit Spei- 
cherstellen bis hin zu übertriebenen Monsterin- 
flations-Momenten steckt Alien Earth voller 
»Hrrrrgn!«-Momente, in denen ich meinem Key- 
board drei Tasten ausgebissen habe. 
Dieser Ausfall bei Fairneß und Spielbarkeit läßt 
die Gesamtwertung eine Treppe runterfallen. Was 
nützen mir Komplexität und gehaltvolle Design- 
ansätze, wenn beim Spielen ein stetes Herzin- 
farktrisiko droht? Allenfalls hartgesottene Action- 
Adventure-Profis halten durch, Normalspieler hin- 
gegen drehen durch. 




Links oben werden Finns schwindende Lebensenergie- 
und Munitionsvorräte angezeigt. 

Spielverlauf setzt unser Wunderknabe PSI-Kräfte mit Heil- und 
Schutzschild-Wirkung ein. Finns Lebensenergie wird zudem all- 
mählich automatisch aufgefüllt. Bei einer 
kleineren Verletzung reicht es 
also, ein Weilchen an einem 
sicheren Ort herumzuste- 
hen. 

Das Halali des Raksha- 
Waidmanns ertönt erst, 
nachdem Sie erstmals 
den Spielstand gespei- 
chert haben. Das ist wie- 
derum ein Kunststück für 
sich, denn bei Alien Earth 
gelingt die Verrichtung dieser 
spielerischen Notdurft nur an 
wenigen Punkten. Manche Save- 
Points sind zudem listig versteckt, 
wie uns die Anleitung hämisch 
warnt. Außer starken Nerven sind gute Englischkenntnisse 
gefragt: Nur die Anleitung ist in Deutsch; alle Bildschirm texte 
und die oft Akzent-belastete Sprachausgabe wurden nicht über- 
setzt, (hl) 




Neulich, im Inventar: Hmm, 
und was passiert, wenn wir das 
Feuerzeug an die Spraydosen 
halten? 



Alien Eart 
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Denkspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



Peron 



Einige knuffigeTüfteLpuzzLes gehören zu den meistgespielten 
Programmen der Welt. Mit »Tetris« oder dem Patiencen-Klas- 
siker »Solitaire« verplemperte mancher Erdenbürger mehr Zeit, 
als ihm im nachhinein lieb war. »Peron« (nicht verwandt und 
nicht verschwägert mit Evita) möchte sich in die Gilde dieser 
suchterregenden Produktivitäts- Killer einreihen. Der Spieler 
dreht an drei Scheibchen herum, um die aus vier Plumpsfeldern 
kullernden, bunten Eier wohlsortiert anzuordnen. Bilden drei 
gleichfarbige Modelle eine Reihe, verschwinden sie kurzerhand. 

Dicke Punkte winken aber 
erst, wenn Sie eine komplet- 
te Drehscheibe mit Vertre- 
tern derselben Couleur bela- 
den. In vier Slots lassen sich 
unpassende Eier Zwischenla- 
gern, denn der Nachschub 
rollt ständig. Wenn Sie mit 
dem Einsortieren nicht nach- 
kommen, ist das Spiel 
schnell zu Ende. (hl) 




Und alle: »DorTt cry for me, Argentinaaa ...« 



Heinrich Lenhardt 
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Um Eva Peron weinte Argentinien; wer dem Denk- 
spiel Peron eine Träne nachflennen soll, will sich 
mir nicht erschließen. Meine Diagnose: hoff- 
nungslos größenwahnsinnige Shareware, die sich 
für was besseres hält. 

Der Spielablauf ist ähnlich erquickend wie ein 
Gang zum Einwohnermeldeamt. Entweder samme- 
le ich die Bunteier in Dreierreihen, was ebenso 
einfach wie stumpfsinnig ist. Das High-Score- 
trächtige Beladen ganzer Ringe mit ein und der- 
selben Farbe ist hingegen frustrierend schwer. 
Rasch quäkt der Kugelverstopfungs-Alarm, wo- 
raufhin das Spiel ratzfatz beendet wird. Neben 
Nebensächlichkeiten wie verschiedenen Varian- 
ten oder ernstzunehmender Grafik fehlt es Peron 
vor allem an einem vernünftigen Spieldesign. 
Magerquark für 50 Mark. 
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Echtzeit-Strategie für Fortgeschrittene und Profis 

War Games 



Jetzt entdeckt auch Hollywood die Echtzeit-Strategie: 
Der Filmgigant MGM spinnt seine 15 Jahre alte Story 
um einen Hacker weiter, der die Welt vor einem durch- 
geknallten Verteidigungscomputer rettet. 

Manche Tage sind wie verhext: Da will man nur eine kleine 
Runde »Thermonuklearer Krieg« im Computer eines ver- 
meintlichen Spieleherstellers wagen, doch dann entpuppt sich 
der angezapfte Rechner als paranoides Verteidigungssystem der 
Vereinigten Staaten. Ungewollt hat man den Countdown für den 
Dritten Weltkrieg gestartet und nur mit viel Glück kann die 
menschliche Zivilisation jetzt noch gerettet werden. Mit diesem 
Inhalt lockte 1983 ein Spielfilm namens »War Games« zahlrei- 
che Zuschauer in die Kinosäle. 
Das damals für den Kassenschlager verantwortliche 
Filmstudio Metro Goldwyn Mayer hat sich zwi- 
schenzeitlich eine Computerspiele-Abteilung zuge- 
legt der dieser Stoff zur Umsetzung anvertraut 
wurde. Anders als bei derartigen Spielfilm-wird- 
Spiel-Metamorphosen sonst üblich, übernahm man 
dabei zwar die Grundidee, spann diese jedoch fort, 
um zu einer neuen Ausgangssituation zu kommen. 
Daher ist aus der Hauptperson, dem Highschool- 
Schüler David, inzwischen ein 20 Jahre älterer 
Angestellter des amerikanischen Verteidigungssy- 
stems NORAD geworden, der brav in die Renten- 
kasse einzahlt. Dummerweise gerät ihm der Stra- 
tegiecomputer »WOPR« erneut außer Kontrolle, 
und der Spieler darf den Schlamassel ausbaden. 
Wahlweise auf Seiten des die Menschheit verteidigenden NORAD 
oder der künstlichen Intelligenz des WORP stehend, müssen Sie 
zusammengenommen 30 Missionen bewältigen. Die Einsätze fin- 
den über den ganzen Globus verstreut statt, wobei die Landschaft 
entsprechend variiert. NORAD verfügt über die üblichen Einhei- 
ten wie Infanterie, Panzer und Aufklärer, während WOPR Andro- 
iden, haushohe Kampfmaschinen und Drohnen in petto hat. Beide 



Bei den 
Einsatzbe- 
sprechun- 
gen sind 
die Satelli- 
tenbilder 
leider nur 
schmü- 
ckendes 
Beiwerk. 
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um ein Insel- 
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Geiseln festge- 
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Die Basis wird 
mit einem 
Konstruktions- 
Roboter ausge- 
baut. 



Seiten unterscheiden sich von der Funktion und den Fähigkeiten 
der Waffensysteme her erheblich voneinander. Bis zu 100 Land-, 
Luft- und See-Einheitentypen können von Ihnen auf das Schlacht- 
feld geschickt werden. Dabei ist zu Beginn die Auswahl sehr 
begrenzt. Wichtig sind die Konstruktionseinheiten, mit denen 
man Fabriken und andere Gebäude errichtet. In den Produkti- 
onsanlagen werden neue Fußsoldaten geklont oder kleine 
Kampfroboter zusammengeschraubt. Größere Fahrzeuge werden 
aus der Luft angeliefert, doch nur, wenn vorher eine Landestel- 
le gebaut wurde. 

Strategie mit echter 3D-Perspektive 

Eine Schlüsselrolle haben die Hacker beziehungsweise Agenten, 
mit denen Sie in eroberten Computerzentren neues Geld beschaf- 
fen. Schließlich ist eine Schlacht teuer, und sogar das Verteidi- 
gungsministerium geizt mit den Finanzen. In den Kommando- 
zentralen können die gleichen computerkundigen Experten die 
Stärke der eigenen Truppen steigern oder wahlweise Panzerung, 
Feuerkraft und Geschwindigkeit des Gegners herabsetzen. 
Jeder dieser Hack-Aufträge kostet allerdings viel Zeit, und die 
Beschaffung eines Hackers verschlingt zunächst eine große 
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Summe des knappen Geldes. Die Einsät- 
ze sind vielfältig und mitunter in mehre- 
re Teilziele untergliedert. 
Beispielsweise muß erst eine Brücke 
erobert werden, bevor man Geiseln aus den Händen des skru- 
pellosen Feindes befreit, um mit deren Hilfe einen Stützpunkt 
auszuschalten. Während der Missionen treffen zusätzlich E-Mail- 
Botschaften ein, die über das weitere Vorgehen informieren oder 
die Story fortführen. 



Thomas Werner 



**** 



Schon vor War Games gab es Experimente mit Voll- 
blut-SD-Perspektiven; die sehr Taktik-orientierten 
Titel »Dark Omen« und »Myth - Kreuzzug ins Unge- 
wisse« benutzen eine durchaus vergleichbare 
Geländedarstellung. Neu ist, daß ein reinrassiges 
Echtzeit-Strategiespiel mitsamt Gebäudebau und 
Truppenproduktion sich dieser Technik bedient. 
Und siehe da: es funktioniert! Man braucht kein 
Prophet zu sein, um vorauszusagen, daß sich echte 
3D-0ptik wohl spätestens in einem Jahr als neuer 
Standard bei der Echtzeit-Strategie durchgesetzt 
haben wird. 

In anderen Bereichen waren die Designer aller- 
dings weniger innovativ. Besonders mit der Weg- 
findungs-Routine gibt es gravierende Probleme. 
Zudem kommt es vor, daß kleinere Einheiten sich 
in manchen Situationen gegenseitig verdecken, ja 
sogar regelrecht stapeln. Was dann wie ein ein- 
zelner Kampfroboter aussieht, entpuppt sich, wie 
unangenehm, als kleine Armee aus zwei Dutzend 
derartiger Maschinen. Die Animation etlicher klei- 
ner Einheitentypen ist mißraten, und das Gelände 
könnte ebenfalls hübscher aussehen. 
Mehr Mühe hat man sich beim Missionsdesign 
gegeben, das viel zu dem reichlich vorhandenen 
Spaß beiträgt, den dieses Spiel trotz aller Macken 
macht. Besonders angesichts der begrenzten Geld- 
mittel überlegt man sich genau, was als nächstes 
angeschafft werden soll. War Games sorgt für fri- 
schen Wind in einem recht ausgelutschten Genre 
und wird bald seine Nachahmer finden. 
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Neben den üblichen Angriffs- und 
Bewegungsbefehlen gibt es einige 
Besonderheiten: Beschädigte Kämp- 
fer schicken Sie mit einem einzigen 
Kommando zur Basis zurück, wo diese 
repariert oder geheilt werden. Dies 
kann angesichts leerer Kassen eine 
echte Alternative zur kostspieligen 
Produktion frischer Soldaten sein. 
Sich langsam vorantastende Kampf- 
gruppen stöbern Minenfelder auf, die 
andernfalls eine echte Gefahr für Ihre 
Recken darstellen. 

Ungewöhnlich für ein Spieldieser Aus- 
richtung ist die wirklich dreidimen- 
sionale Darstellung des Geländes. Die 
Umgebung wird komplett aus Polygonen aufgebaut und läßt sich 
stufenlos drehen, was ausgesprochen nützlich ist, da Einheiten 
durchaus von Gebäuden verdeckt werden. Zusätzlich besteht über 
eine Zoomfunktion die Möglichkeit, die Ansicht um eine Stufe zu 
verkleinern und so die Übersicht zu erhöhen. Wettereffekte wie 
Schnee- oder Sandstürme unterstreichen den Charakter des 
jeweiligen Terrains, wobei neben Flachland und Gebirge auch 
Wüsten, Küsten oder Städte dem Gegner zu entreißen sind. Der 
sogenannte Schlachtennebel läßt alle nicht erkundeten 
Abschnitte hinter ei- 
ner weißen Nebel- 
wolke verschwinden; 
Bereiche, die nur 
vorübergehend 
außer Sichtweite 
geraten, erscheinen 
dunkler und ohne 
die Positionen der 
gegnerischen Trup- 
pen. 

Bis zu vier Spieler 
können im Netzwerk, 
per Modem oder 
Internet gegenein- 
ander antreten, (tw) 




Kampftruppen haben gerade eine Brücke überquert. 



- Schlech- 
te Weg- 
findungs- 
Routine 

- Einhei- 
ten ver- 
decken 
sich ge- 
genseitig 



W 



Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



MGM Interactive 

Beta vom Juli '98 

Windows 95 

Deutsch 

1-4 (Netzwerk, Internet) 

90 Mark 



3D-Karten: Direct3D, 3Dfx, Rage Pro, 
Riva 128, ATi 

Hardware, minimum: 

Pentium/133, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte 



Grafik: 60 
Einstieg: 70 
Steuerung: 50 

Spielspaß: £7^ 



Sound: 50 

Komplexität: 70 
Multi-Player: 70 
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Actionspiel für Fortgeschrittene und Profis 

Vangers 

Wenn sich Esoterik und Wissenschaft vereinen, 
schlägt die Stunde der Chaostheorie: Schwerbewaff- 
nete Fahrzeuge irren durch fremde Welten auf der 
Suche nach dem Sinn des Ganzen. 



Raubt Ihnen schon die morgendliche Fahrt zur Arbeit den Letz- 
ten Nerv? Warten Sie erst einmal ab, was in der Zukunft so 
alles auf Sie zukommt. Durchgeknallte Fahrer bugsieren Wür- 
merschleim durch abgedrehte Landschaften und beschießen sich 
dabei auch noch. Eine umfangreiche Hintergrundstory liefert 
allerlei Erklärungen, ohne die Verwirrung damit zu beseitigen: 
Durch die Vereinigung der Naturwissenschaften mit der Esoterik 
kommt es zur Entdeckung von Passagen, die eine Reise zu ande- 
ren Welten ermöglichen. Die Menschheit stößt bei ihrer Aus- 
breitung schließlich auf eine konsequent bösartige Rasse, die 
alles bisher Dagewesene vernichtet, die Verbindungen unter- 
bricht und Chaos schafft. Schließlich kommt es zur Vermengung 
zahlreicher Gene und Gattungen, wodurch neue Lebewesen ent- 
stehen, die auf zehn verschiedenen Planeten leben. Sowohl das 
Universum in seiner Gänze als auch die vorangegangenen Ver- 
wüstungen dienten tatsächlich nur einem Ziel: der Erschaffung 
der »Vangers«, eine Art paramilitärischer Kurierfahrer. 
Auch der Spieler erwacht eines schönen Tages in einem Fahrzeug 
und wird gleich von einer sprechenden Riesenraupe über wich- 
tige Details seiner Existenz aufgeklärt. Es folgt der erste Auftrag, 
bei dem eine schleimige Frachtvom Süden in den Norden gebracht 



Thomas Werner 



** 



Falls Sie auch zu den Leuten gehören, die sich sam- 
stags in ihren alten VW-Käfer setzen, die nächste 
Kiesgrube ansteuern und dort mit sprechenden Wür- 
mern Waren tauschen, dann ist Vangers wie für Sie 
gemacht! Nun, ich habe nichts gegen abgedrehte 
Stories, aber müssen sie denn derart konfus sein? 
Erst nach etlichen Stunden dämmert es dem Spie- 
ler, worum es möglicherweise gehen könnte. 
Auch als Rennspiel taugt Vangers nicht viel; zu unge- 
nau istdie Steuerung, zu zäh der Spielverlauf. Hügel, 
in denen das Fahrzeug regelmäßig festklebt; Kämp- 
fe, bei denen sich das Auto benimmt wie eine 
schlechte Seifenkiste; unkontrollierbare Sprünge, 
die ins Leere gehen - das alles hätte man sich 
schenken können. Durch die Handelselemente soll 
der konfusen Kurverei über holprige Pisten wohl ein 
gewisser Sinn gegeben werden, doch bleibt der 
Spielspaß dennoch auf der Strecke. 
Alles in allem dürfte man dieses Spiel erst unter 
dem Einfluß bewußtseinserweiternder Substanzen 
schätzen lernen, doch dann amüsiert man sich auch 
schon mit einer Taschenlampe ganz köstlich. Zudem 
drohen berauschten Spielkonsumenten wegen etli- 
cher frustrierender Stellen, die eine präzise Moto- 
rik verlangen, bleibende seelische Schäden. 



+ Mutige 
Story 



■J Zähe Irr- 
fahrten 

- Unbe- 
kömmliche 
Genre- Mix- 
tur 

- Was soll 
das alles? 




In den unübersichtlichen Landschaften kommt man schnell vom rech- 
ten Weg ab. 

werden soll. Das Auto kann mit genügend Kapital in Form von 
Krustentierenschalen (die Währung nach dem Euro) aufgerüstet 
werden. Unterwegs begegnen einem andere Vangers, auf die der 
erleuchtete Spieler einfach feuert. Die Strecken sind mit Schlag- 
löchern übersät; stellenweise hilft nur ein Sprung weiter, bei dem 
der fahrbare Untersatz gänzlich unelegant und unkontrolliert 
durch die Lüfte taumelt. Am Ziel angekommen, wartet schon der 
nächste Glibber auf den Weitertransport, nachdem eine besser- 
wisserische zweite Raupe ihre Ansichten losgeworden ist. Einen 
guten Ruf erhält man jedoch erst, wenn eines der regelmäßig 
stattfindenen Rennen gewonnen wurde. Bei diesen wenig sport- 
lichen Ereignissen muß wiederum möglichst rasch eine obskure 
Ware vom Norden in den Süden geschafft werden, wobei Gegner 
durchaus gezielt ausgeschaltet werden sollten. Sind etliche sol- 
cher Aufgaben 
endlich abge- 
hakt, öffnet sich 
das Tor zur näch- 
sten Welt, wo 
weitere Kurier- 
aufträge glei- 
chen Stils in noch 

wilderen Land- .^ - -_-^^^__ 

Schäften auf Sie R:J$> '^^^PpIP^I^^^^ 
warten. (tw) Riesige Raupen vergeben schleimige Aufträge. 




BS 



Hersteller: 
Testversion: 



Interactive Magic 
Importversion 1.0 



Betriebssystem: Windows 95 



Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



Englisch (Deutsch geplant) 
1-4 (Netzwerk, Internet) 
90 Mark 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 

Pentium/133, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/200, 32 MByte RAM 



(ertung 



Grafik: 50 
Einstieg: 30 
Steuerung: 40 

Spielspaß: f^Tj 

— -_j^ 



Sound: 
Komplexität: 60 
Multi-Player: 50 
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Flipper für Einsteiger und Fortgeschrittene 

Judge Dredd Pinball 

Was macht der gnadenlose Selbst] ustiz-Cop Judge Dredd, 
um nach einem harten Arbeitsalltag abzuschalten? Wer 
stapelweise vermeintliche Ganoven hinrichtet findet vielleicht 
bei einer Skatrunde oder einer schönen Klöppel-Handarbeit Ent- 
spannung. Phantasievolle Pro- 
grammierer können sich auch 
vorstellen, wie der futuristische 
Actionheld seine Wümme an 
einen Flippertisch lehnt, um fein- 
fühlig Kugeln zu schlenzen. Aus 
solchen Phantasien mag »Judge 
Dredd Pinball« entstanden sein, 
ein höchst gewöhnlicher Flipper 
mit Motiven der Comicserie. 
Ein einziger Tisch, ein einziger 
Blickwinkel: Der Bildausschnitt wird nicht gescrollt, Sie 
überblicken das Geschehen von schräg oben. Jeweils drei Grafik- 
auflösungen und Farbtiefe- Ein Stellungen stehen zur Wahl. Tap- 
fer richten Sie den Ball auf Rampen und erleuchtete Bonus-Gates, 
zählen in Trance den stetig wuchernden Score mit und preisen 
den Herrn, wenn in der Punkteanzeige am oberen Bildrand ein 
simples Reaktionsspiel niederpixelt. (hl) 




Ausnahmsweise nicht zwischen die 
Augen: Heute zielt Judge Dredd nur mit 
Flipperkugeln. 



Heinrich Lenhardt 


** 


+ Solider *1 
Flipper für 
wenig 
Geld 

- Nur ein 
Tisch 

- Spielt 
sich lau 

- Judge 
wer? 


Ein idiotischeres Thema als der abgetakelte 
Comic-Kinderschreck Judge Dredd ist den Flipper- 
Verantwortlichen wohl nicht eingefallen. Mit 
laschen Grafikmotiven aus der Bilderbuch-Vorla- 
ge versucht man vergeblich, spielerische Spießig- 
keit zu übertünchen. Die Inspiration sprudelt bei 
diesem Programm so stark wie die Kohlensäure in 
einem stillen Mineralwasser: gar nicht. Zudem 
habe ich schon manchen realistischeren Kugel- 
lauf erlebt; hier rauschen die Bälle mitunter über- 
hektisch durch die Landschaft. 
Doch Flipper muß nicht sterben: Wesentlich mehr 
spielerische Klasse bieten die Simulationen aus 
Empires Pro-Pinball-Reihe. Und wer viele witzige 
Tische fürs Geld haben will, ist bei GT Interactives 
.Balls of Steel gut aufgehoben. 



Judge Dredd Pinball 



Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



Pin-Baii Games 
Beta vom Juni '98 
Windows 95 
Deutsch 

1-4 (an einem PC) 
50 Mark 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 

486DX/66, 8 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/75, 16 MByte RAM 



Grafik: 50 
Einstieg: 80 
Steuerung: 60 



Spielspaß: jtT^j 




Sound: 50 

Komplexität: 40 
Multi-Player: 50 
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Actionspiel für Fortgeschrittene und Profis 

Stratosphere 

Endlich einmal »Fliegende Festungen«, die ihren 
Namen auch verdienen: Hier schießen sich schwe- 
bende Burgen in hitzigen Gefechten gegenseitig vom 
Himmel und lassen dabei Erinnerungen an See- 
schlachten aufkommen. 



Wenn Steine fliegen könnten und die Alchemie tatsächlich 
funktionierte, dann lebten wir wohl in einer Welt wie bei 
»Stratosphere«. Dort schweben die Burgen in der Gegend herum, 
da sie aus entsprechenden Materialien erbaut werden. Für den 
notwendigen Auftrieb sorgen nämlich drei Grundtypen von 
Schwebe-Zutaten: ein spezieller Fels, Erz und Kristall. Diese Roh- 
stoffe werden an diversen Lagerstätten nahe der Berggipfel 
gefunden. 

Der Spieler findet sich in der Rolle des frischgebackenen Kom- 
mandanten einer aus solchen Stoffen errichteten Festung wie- 
der. Die ersten Missionen haben noch Trainingscharakter, um 
zunächst einmal Ihre Fähigkeiten zu beurteilen. Das ändert sich 
rasch, als eine verschollene Burgenflotte wieder auftaucht und 
beginnt, das Land in Schutt und Asche zu legen. Natürlich über- 
nehmen Sie sofort richtige Kampf auftrage, bei denen andere flie- 
gende Festungen oder stationäre Kanonenstellungen angegrif- 
fen werden. Die Bandbreite an Missionen ist groß; unter ande- 
rem geben Sie Geleitschutz, haben eine bestimmte Gegend zu 
erobern oder Jagd auf gegnerische Verbände zu machen. Mitun- 
ter gibt es »Flügelleute«, die zwar ihre Feuerkraft mit einbrin- 
gen, im Zweifelsfall jedoch nebenher vor dem Feind beschützt 
werden müssen. 

Der Ausbau der eigenen Festung kann nicht nur zu Beginn einer 
Mission erfolgen, sondern ist auch während der Kämpfe möglich. 
Besonders wenn das eigene Gefährt stark beschädigt ist, sollte 
man bei der Renovierung selbst mit Hand anlegen. Grundlegen- 
de Wartungsarbeiten übernimmt auf Wunsch der Computer, und 
beim Kampf eingefangene Schwebsteine werden sofort zum Wie- 
deraufbau vernichteter Strukturen verwendet. 




Der Gegner ist hier eingekeilt zwischen Ihrer Festung und dem »Flügel- 
mann«. 

Mit zunehmender Erfahrung bekommt man größere Festungen 
anvertraut. In jedem Fall sind Umbauarbeiten höchst sinnvoll, 
da so mancher Einsatz nur mit richtig ausgestatteten Burgen zu 
gewinnen ist. Beispielsweise stellt sich die Frage, ob angesichts 
starker Winde das Antriebs- und Steuersystem verstärkt werden 
sollte. Dies geschähe jedoch zu Lasten der Offensivwaffen und 
würde den Angriff noch mühseliger gestalten. Jedes Waffensy- 
stem hat zudem seine eigene Reichweite und Ausrichtung, was 
praktischerweise optisch dargestellt wird. Dadurch läßt sich auf 
einen Blick erkennen, ob der Gegner bereits in Schußdistanz ist. 
Übel wird es, wenn die eigenen Waffen nicht allzu weit reichen, 
während die attackierenden Festungen schon gefahrlos feuern 
können. Daher empfiehlt es sich, neben Kanonen auch mächti- 
ge Katapulte vorzuhalten, Rammsporne anzubringen oder die 
Verteidigungsanlagen auszubauen. Eine weitere Gefahr entsteht, 




Nach dem Baukastenprinzip wird eine neue Festung erstellt. 



So sieht die Grafik ohne 3 D-Beschleunigerkarte aus: Eine schwebende 
Festung steuert ein Sprungtor an. 
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wenn die Schußfelder der Waffen Systeme Lücken 
aufweisen, in denen sich ein Gegner gefahrlos tum- 
meln kann. 

Bis zu 60 Ausrüstungsteile für Angriff, Verteidi- 
gung, Energie und Antrieb dürfen ausgewählt und, 
je nach verfügbarem Platz und Rohstofflage, zu 
neuen Bauwerken kombiniert werden. Auch die 
bevorzugte Angriffstaktik muß man bei der Erstel- 
lung des Flugkolosses in Betracht ziehen, damit es 
beispielsweise beim Rammen des Gegners keine allzu bösen Über- 
raschungen gibt. 

Seeschlacht in der Stratosphäre 

Generell erinnern Flugverhalten und Kämpfe eher an See- 
schlachten als an dreidimensionale Luftgefechte. Schließlich 
befinden sich die Flugfelsen seltsamerweise immer auf der glei- 
chen Höhe, und nur die vereinzelten Bodenziele lassen spüren, 
daß es mehr als eine Ebene gibt. 



Thomas Werner 



**** 



Welch eine Überraschung für all die Ideen-Wie- 
derkäuer der Branche: Da hat ein Programmier- 
team den Mut, eine wahrlich leicht abgedrehte, 
neue Idee umzusetzen, und das Resultat macht 
tatsächlich Spaß. Die Hintergrundstory paßt, das 
Tutorial und die Einstiegsmissionen erleichtern 
den Umgang mit den zahlreichen Funktionen. 
Leider ist Stratosphere bei weitem nicht perfekt. 
Die Grafik mit den klobigen Monster-Polygonen als 
Landschaftselementen läßt optisch wenig Freude 
aufkommen, zumal die Berge unmittelbar vor dem 
Spieler aus dem Nichts auftauchen. 
Die Kämpfe arten in wahre Anklick-Orgien aus, bei 
denen gezielte Aktionen kaum möglich sind. Der 
Ausbau der fliegenden Festungen mit unter- 
schiedlichen Gebäuden und Waffensystemen ist 
zwar faszinierend, doch bei den sehr hektischen 
Kämpfen bleibt für die Ausnutzung all der Fines- 
sen keine Zeit. Oft merkt man erst nach mehreren 
Anläufen, mit welcher Ausrüstung eine Mission 
angegangen werden sollte. Das Potential für einen 
Knüller ist da, nur wurde bei der Umsetzung 
geschludert. Die Entwickler bezeichnen ihr Pro- 
dukt gar als »Echtzeit-Strategie«, doch dafür kom- 
men die taktischen Elemente eindeutig zu kurz. 



+ Unver- 
brauchte 
Idee 

+ Gelun- 
genes 
Tutorial 



In der Vogelperspektive lassen sich besonders gut die Reichweiten der 
eigenen Waffen erkennen und Angriffe durchführen. 

Theoretisch können Sie bei Gefechten bestimmte Systeme ande- 
rer Festungen ins Visier nehmen, um so keck deren Antrieb Lahm- 
zulegen und den steuerlosen Felskoloß dann genüßlich Stück für 
Stück zu zerschießen. Um dies zu erreichen, sollen die entspre- 
chenden Ziele einfach mit dem Angriffscursor angeklickt werden. 
Im Kampfgetümmel allerdings lassen sich solche eleganten 
Manöver nur schwer durchführen, und mitunter ist die Freude 
groß, wenn überhaupt irgendetwas getroffen wird. 
Solospieler dürfen sich an der mit einer dramatischen Hinter- 
grundstory versehenen Kampagne mit 24 Missionen versuchen. 
Dazu kommen zwölf unzusammenhängende Einzelaufträge. Wes- 
sen Herz besonders für den Festungsbau schlägt, der kann sich 
zudem mit einem integrierten Editor Flugburgen nach Belieben 
zusammenschustern und anschließend bei den Einzelaufträgen 
verwenden. Für Mehrspieler-Partien stehen acht Szenarien bereit, 
bei denen sich die bis zu vier Beteiligten gegenseitig zerlegen 
oder Bodenziele attackieren können. (tw) 



- Grafi- 
sche 
Defizite 

-' Kämpfe 
sind 
Anklick- 
Orgien 



Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



Ripcord 

Importversion 1.0 

Windows 95 

Deutsch 

1-4 (Modem, Internet) 

90 Mark 



Grafik: 50 
Einstieg: 80 
Steuerung: TO 



3D-Karten:3Dfx, Power VR, 
Matrox Mystique 
Hardware, minimum: 
Pentium/133, 32 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 
Pentium/166, 32 MByte RAM, 3D-Karte 



Sound: 50 

Komplexität: 70 
Multi-Player: 70 




Spielspaß: 
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Klassiker der Spielegeschichte 




17 Jahre nach dem ersten Gemüsegarten-Kleinkrieg 
steht »Centipede« vor einem Comeback. Im Herbst 
erscheint eine zeitgemäße Fortsetzung des kultig ver- 
ehrten Krabbel-Shooters. 

Der Kleingärtner hat weitaus ärgere Feinde als den braven 
Tausendfüßler. Neben wir einmal die gemeine Nackt- 
schnecke, deren Vandalismus-Aktivitäten schon so manches Sa- 
latbeet auf dem Gewissen haben. Doch da sich Nacktschnecken 
nur bedingt als Gegner in schnellen Actionspielen eignen, griff 
Atari 1981 auf den unschuldigen »Centipede« zurück. Das auf 
Tatzelwurm-Größe gestreckte Insekt schlängelt sich Reihe für 
Reihe das Spielfeld herunter. Sobald Centipede ge- 
gen einen Pilz stößt plumpst er vorzeitig eine Stufe 
nach unten - und kommt damit der Kanone des Spie- 
lers schneller näher. Die spuckt indes pausenlos Pe- 
stizide, um den Tausendfüßler und seine Kriechkum- 
pane zu killen. Zick-zackig umherspringende Spinnen 
und hysterische Flöhe trachten nach unseren drei 
Bildschirmleben. 

Die drollige Hintergrundgeschichte war in den Space- 
Invaders-geprägten frühen 80ern nur eine von zahl- 
reichen Besonderheiten des Centipede-Spielautoma- 
ten. Tempo, Grafik und schrille Soundeffekte setzten 
damals Standards; zudem steuerte der Spieler seine 
Kanone mit einem ungewöhnlichen Eingabemedium. 
Der Trackball, eine Art umgestülpte Maus, eignete sich vorzüg- 
lich zum blitzschnellen Manövrieren der Kanone. Bei aller Hek- 
tik war Centipede zudem eine bemerkenswert taktische Ballerei. 
Jedes Teilsegment des Tausendfüßlers verwandelt sich beim Ab- 



Centipede, die nächste Generation 



Nach dem Riesenerfolg sei- 
ner Frogger-Fortsetzung 
will Hasbro Interactive nun 
den guten alten Tausend- 
füßler fit fürs 21. Jahrhun- 
dert machen. Das im Herbst 
erscheinende »Centipede« 
bietet zum einen den klas- 
sischen Spielmodus des Au- 
tomaten mit dezent verbes- 
serter Grafik. Eigentlicher 
Mittelpunkt des Insekten- 
Comebacks ist jedoch ein völlig neues 3D-Actionspiel, das wesent- 
lich komplexer als die Insektenvernichtung von anno 1981 ausfällt. 
In der Rolle des wackeren Tausendfüßler-Töters Wally ballern Sie sich 
durch sieben 3D-beschleunigte Spielwelten, um im Showdown die 
Centipede-Königin zu vernichten. Wer braucht angesichts solches Vor- 
garten-Gruselgetiers noch außerirdische Monsterscharen? 




▲ High-Speed-Action in den frühen 
80er Jahren: Am oberen Bildrand win- 
det sich der Centipede durch eine Pilz- 
gasse, während unsere hellblaue Mini- 
kanone von einer zappeligen Spinne 
bedroht wird. 



^ Beim Spielautomaten-Nachfolger 
Millipede können Sie auf DDT-Flaschen 
schießen, die sekundenlang eine 
Giftgas-Wolke erzeugen. 




Ein erstes Bild der Centipede-Neuauf- 
lage, die im Oktober erscheinen soll. 



schuß in einen weiteren Pilz. Je mehr Pilze das Spielfeld bevöl- 
kern, desto rascher purzelt aber der Widersacher dem Boden ent- 
gegen. Gewiefte Großjäger nehmen deshalb erst einmal Pilze ge- 
zielt unter Beschuß, um damit ein aufgeräumtes Spielfeld für 
spätere Level zu schaffen. 

Centipede war eigentlich nie so richtig weg vom Fenster. Es gab 
den recht ähnlichen Automatennachfolger »Millipede« sowie di- 
verse Umsetzungen für Spielkonsolen und Heimcomputer. 1993 
rettete Microsoft den flinken Krabbler in die Windows-Neuzeit 
und ließ im Rahmen der ersten »Microsoft Arcade«-Ausgabe ei- 
ne schöne Centipede-Version nachprogrammieren. Ultra- Puristen 
schwören hingegen auf die Emulation der original Automaten- 
ROMs; der allseits beliebte 



MAME-Emulator stemmt 
Centipede und Millipede mit 
links. Im Herbst kümmert 
sich dann Hasbro Interac- 
tive um die Erhaltung des 
Tausendfüßler-Kulturerbes. 
Der brandneue 98er-Centi- 
pede verspricht ein rundum 
erweitertes Spielprinzip und 
zeitgemäße 3D-Grafik. (hl) 



Centipede 



► Erstveröffentlichung: 1981 

► System: Spielautomat 

► Hersteller: Atari 

► PC-Emulationen: MAME 

► Internet: www.davesclassics.com 

► Historisch wertvoll, weil ...: 

... bei Centipede enorme Hektik 
und dezente taktische Note eine 
zeitlose Ballerehe eingegangen 
sind. 



114 



PC PLAYER 9/98 



. 





' 'v' 




Special: Rennsimulationen 





Freie Fahrt für freie Spieler: Tempolimits sind simu- 
lierten Rennfahrern fremd; der Ausstoß an PS-Soft- 
ware nimmt stetig zu. Wir haben die wichtigsten 
Simulationen verglichen und küren die Referenzren- 
ner in Sachen Formel 1, Rallye, Indy Car & Co. 



Das motorisierte Leben besteht aus vielen kleinen Tragödien. 
Ob man sich nun mühevoll durch die autofeindlichen Pfade 
einer verkehrsberuhigten Spielstraße quält oder auf der Auto- 
bahn einen Drängier im Nacken hat, der sich fröhlich blinkend 
bis auf wenige Zentimeter nähert - das reale Verkehrsgeschehen 
bereitet selten Freude. 

Doch nun ist Schluß mit den Erniedrigungen: Unser PC hat seine 
Betriebstemperatur erreicht die Boxencrew (Lebensabschnitts- 
gefährte, kleiner Bruder, etc.) gibt ihr o.k., unser Joystick (bes- 
ser noch: unser Lenkrad) hat alle Funktionschecks problemlos 
überstanden. Freie Wildbahn, wir kommen. 

So gliedert der Spiele-TÜV 

Der Zahl der Rennspiele hat sich in den letzten Jahren explosions- 
artig vermehrt. Aus Gründen der Übersicht sahen wir uns daher 
gezwungen, die meisten Actionspiele außen vor zu lassen und 
uns auf Simulationen zu konzentrieren, die sich an reale Renn- 
sportereignisse anlehnen. Außerdem wurde das boomende Genre 
der Motorrad-Rasereien berücksichtigt. 
Beachten Sie folgende sinnige Unterteilung: 
Zunächst beschäftigen wir uns mit Programmen, die im Formel 
1-Zirkus angesiedelt sind. Jeder mag ihn, jeder liebt ihn. Mi- 
chael Schumacher und seine Kollegen lassen grüßen. (Seite 120) 
Danach folgt eine Seite über den amerikanischen Gegenpart zur 
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Formel 1: die amerikanische Indy-Car-Serie. Die massiven NAS- 
CARs passen wunderbar dazu. (Seite 121) 
Vor kurzem noch waren sie eine Randerscheinung, inzwischen 
aber sind sie ein Hort neuer Programme. Für Freiluft-Fans sowie- 
so unverzichtbar sind Motorrad-Rennspiele. (Seite 122) 
Walter Röhrl war einst einer der besten Rallyefahrer. Wer gleich 
ihm als einsamer Recke durch dichte Urwälder seine Bahnen zie- 
hen will, interessiert sich für die Rallyetests. (Seite 123) 
Und damit auch wirklich alle wichtigen Bereiche abgedeckt wer- 
den, nehmen wir deutsche, englische und futuristische Touren- 
wagen-Meisterschaften genauer unter die Lupe. (Seite 124) 

So wertet der Spiele-TÜV 

Unter »Präsentation« müssen Sie sich den Gesamteindruck des 
Spiels auf den Betrachter vorstellen. Sowohl optische Elemente 
als auch Sound- und Geräuschkulisse fließen in ihn ein. »Steue- 
rung« beschreibt das Fahrgefühl. Reagiert das Computerfahrzeug 
auch tatsächlich prompt auf alle Fahrbefehle oder bequemt sich 
das Fahrzeug erst nach verzweifeltem Joystickrühren zu einer 
Richtungsänderung? »Realismus« definiert den Simulationsgrad 
des Programms. Nicht alle Spiele versuchen tatsächlich, eine rea- 
les Abbild der Wirklichkeit darzustellen. »F 1 Racing« ist zum Bei- 
spiel wesentlich dichter an der Wirklichkeit als »Formel 1 '97«. 
Und unter »Umfang« verstehen wir die Komplexität des Spiels. 
Viele Rennstrecken und ein ausgefeiltes Fahrzeugtuning führen 
zu einer hohen Wertung. 

Abgerundet wird unserSpecialdurch einige Programmierer-Inter- 
views und die Vorschau auf künftige PS-Großereignisse: Aus- 
führliche Previews informieren Sie über Ubi Softs Nachfolger zu 
F 1 Racing und Virgins vielversprechende Motorrad -Simulation 
»Superbikes«. (uh) 
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Night Driver (Atari, 1976) 

Der Spielautomat Night Driver ist der Großva- 
ter aller modernen Rennspiele. Vor gut zwei 
Jahrzehnten steuerte man erstmals aus der 
Ich-Perspektive über eine höchst rudimentä- 
re 3D-Piste. Links und rechts wuchsen weiße 
Balken aus dem Bildschirm, welche die Renn- 
strecke begrenzten. Der Fahrerfuhr um Punk- 
te und gegen ein Zeitlimit, während der Kurs 
sich in immer wilderen Verrenkungen nach 
links oder rechts schlängelte. 





Pitstop (Epyx, 1983) 

Epyx sicherte sich mit »Summer Games« einen Eintrag 
in die Annalen der Spielehistorie, konnte aber schon vor- 
her mit Pitstop einiges an PS-Lorbeer sammeln. Selbst 
weniger Phantasiebegabte sahen auf den ersten Blick, 
daß man einen Rennwagen steuerte. Es gab Gegner, die 
man überholen mußte, sowie eine kleine Übersichtskar- 
te. Spezialität des Spiels waren aber die namensgebenden Boxenstops: Neben der abnehmenden Sprit- 
menge veranlaßte einen vor allem der zunehmende Reifenverschleiß zum Anhalten. Ignorierte der 
Spieler die Verfärbung der Pneus, die von einem dezenten Blau bis hin zu aggressivem Rot reichen 
konnte, platzten die Reifen unweigerlich. In der Boxengasse war Handarbeit gefragt. Sie steuerten 
einen einsamen Mechaniker, der die anfallenden Aufgaben nach und nach erledigte und mit Vorlie- 
be an irgendwelchen Kanten des Rennwagens hängenblieb. Der Nachfolger Pitstop 2 war mit seinem 
Split-Screen eine technische Sensation: Zwei Spieler konnten gleichzeitig antreten. 



Revs (Acornsoft/Firebird, 1986) 

Altmeister Geoff Crammond war noch kein Altmeister und ernsthafte Fahrsimulationen gab 
es für Heimcomputer überhaupt nicht, als Revs 1986 auf den Plan trat. Es enthielt zwar bloß 
zwei Strecken, Silverstone und Brands Hatch, diese waren aber bis in die letzte Kurve genau 
imitiert. Wer heute über die Komplexität 
der modernen Formel-1-Simulationen 
jammert, hat Revs noch nicht erlebt. Bis 
man hier auch nur einigermaßen mit den 
Computerfahrern mithalten konnte, ver- 
ging im Idealfall eine Woche. Mit ein Grund 
war die schwierig zu beherrschende Tasta- 
tur-Steuerung, die zwei verschiedene Len- 
keinschlag-Geschwindigkeiten kannte: 
Die normale und die schnelle unter Ver- 
wendung der Space-Taste. 




1976 



1982 



1983 



1986 



Pole Position 



Game Options Help 



Pole Position (Atari, 1982) 

In der Spielhalle wurde Pole Position das dominierende Renn- 
spiel der frühen 80er Jahre. Die Grafik war für damalige Ver- 
hältnisse einfach phänomenal: Der Spieler fuhr auf eine Berg- 
kette zu, Wolken schmückten den strahlend blauen Himmel, 
und ein digitales Tachometer machte den Geschwindigkeits- 
rausch so richtig deutlich. Bei Pole Position überholte man 
zwar dauernd irgendwelche extrem langsamen Gegner, Sieger 
konnte der Spieler aber niemals werden. Befriedigung zog der 

Fahrer aus einem 



möglichst hohen 
High-Score. Eine 
hervorragende 
nachprogram- 
mierte Windows- 
Umsetzung des 
Spielautomaten 
haben wir Micro- 
soft zu verdan- 
ken: Auf der 
Oldie-Sammlung 
»Return of Arca- 
de« ist Pole Posi- 
tion vertreten. 




Test Drive (Accolade, 1988) 

Die Test- Drive-Serie war nie eine besonders ernstgemeinte Simulation, dennoch 
erregte sie großes Aufsehen. Die Computertechnologie war weit genug fortge- 
schritten, um glaubwürdig einen Ferrari Testarossa oder Porsche 911 darstel- 
len zu können. Die Probefahrt führte ins Grüne: Eine endlose Küstenstraße wand 
sich dahin, auf der einen Seite ein Abgrund zum Meer, auf der anderen Seite 

eine steile Felswand. Ab und an 

überholte man einen schüchter- 
nen Kleinwagen oder wich dem 
Gegenverkehr aus. Der Erfolg der 
Test-Drive-Serie hält bis heute an, 
mittlerweile wird schon am fünf- 
ten Teil gearbeitet. Programme 
wie »Need for Speed« wurden 
zudem durch den Urvater des 
Automobiltests stark beeinflußt. 




Hard Drivin' (Atari, 1989) 

Für Führerschein-Aspiranten war der 
Atari-Automat Hard Drivin' eine gute 
Übung, entsprach er doch eher einer 
Pkw-Simulation als einem Rennspiel. 
Damit die Geschichte nicht in pure Lan- 
geweile ausartete, gab es neben einem 
Übungskurs auch eine Stunt-Strecke 
mit interessanten Accessoires wie Loo- 
ping, Steilkurve und Fahrbahnveren- 
gungen. Ein realistisches Cockpit mit 
Lenkrad und Gangschaltung unterstüt- 
ze das Simulations-Feeling. 
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Formula One Grand Prix 
(Microprose, 1992) 

Nach Revs und dem Action-Rennspiel Stunt Cart 
Racer legte Geoff Crammond einen weiteren PS- 
Meilenstein vor. Mit offizieller Formel-1-Lizenz 
kamen die 16 Originalstrecken richtig schön zur 
Geltung. Formula One Grand Prix war als bein- 
harte Simulation gedacht. Vor dem Fahren kam 
auch hier das Üben; ohne gründliche Strecken- 
kenntnis konnte kein einziger Kurs gewonnen 
werden. Viele Ideen wie die vorbildlichen Fahr- 
hilfen (automatisches Bremsen, Gangschaltung, 
etc.) wurden später von vielen anderen Renn- 
simulationen übernommen. 




Formel 1 
(Psygnosis, 1997) 

Es tat sich etwas Neues im Bereich 
der Computerspieltechnologie: SD- 
Beschleunigerkarten nahmen dem 
Prozessor viel Rechenarbeit ab und 
sorgten für ungeahnte Geschwin- 
digkeitswerte. Psygnosis war der 
erste Hersteller, der es wagte, ein 
Spiel ausschließlich für 3 D-Karten 
zu veröffentlichen. Grafik hui, aber 

das eigentliche Spiel war weniger bemerkenswert: eine Simulation »Light« mit spartani- 
schen Mechaniker-Menüs und fragwürdigem Fahrverhalten. Mit dem Nachfolger »Formel 1 
'97« konnten einige Mankos ausgemerzt werden. 



NASCAR Racing (Papyrus, 1994) 




Rund ein Jahr nach Indy Car Racing schlugen die 
Simulationsfreaks von Papyrus erneut zu. Dies- 
malging es aber nicht mit fragilen Rennautos auf 
den Asphalt, sondern mit panzerähnlichen Stock- 
Cars. Drängeln und den Gegner rammen gehörte 
hier einfach zum guten Ton, und auch das Fahr- 
verhalten galt es zu ändern. Plötzliche Lenk- 
manöver konnte man den schwerfälligen Fahr- 
zeugen nicht zumuten, da sie kraft ihrer Masse 
ein großes Beharrungsvermögen aufwiesen. 
Da scheint es nur logisch, daß bis auf eine ein- 
zige Ausnahme immer auf Rundkursen gefahren 
wurde. 
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indy Car Racing (Papyrus, 1993) 

Lange Zeit war die Akribie von Formula One 
Grand Prix unerreicht, mit Indy Car Racing trat 
aber ernsthafte Konkurrenz auf den Plan. Die 
amerikanische CART-Serie war schon in »Indy 
500« gut umgesetzt worden; mit dem zweiten 
Versuch etablierte sich Papyrus endgültig in der 
Oberliga. Neben den typischen Rundkursen (lei- 
derfehlten die berühmten 500 Meilen von Indi- 
anapolis) hatte man nun auch ein paar an- 
spruchsvolle Rennstrecken zu bieten. 
Bei spektakulären Auffahrunfällen oder ande- 
ren Desastern rückte ein Druck auf die Replay- 
Taste die Feinheiten der gekonnten Blechver- 
beulung ins rechte Licht. 
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Grand Prix 2 
(Microprose, 1996) 

Der vorerst letzte Streich des Briten Cram- 
mond war Grand Prix 2. Nach vierjährigem 
Brüten nutzte der introvertierte Tüftler die 
damalige Top-Technologie (Pentium/133) 
bis ins Letzte aus. Die Rennstrecken wur- 
den an die aktuelle Saison angepaßt, die 
Grafiken aufgebohrt, die Mechaniker- 
Optionen um einiges erweitert. Der dritte 
Streich der ruhmreichen Formel-1-Serie soll 
übrigens 1999 folgen. 



F1 Racing Simulation (Ubi Soft, 1997) 

Ende letzten Jahres erschien bei Ubi Soft das bis dato regierende Referenzprodukt in Sachen - 
Rennspiele. Unter tatkräftiger Mithilfe einiger Ingenieure von Williams-Renault gelang es, die 

Akkuratesse von Formula One Grand Prix 2 
zu erreichen und mit 3 D-Karten-Optik zu 
schmücken. Das Ergebnis war ein rundherum 
gelungenes Produkt, bei dem auch viele Klei- 
nigkeiten positiv ins Auge fielen: variables 
Wetter während eines Rennens, eine sehr 
übersichtliche Darstellung der zahlreichen 
Mechaniker-Menüs, unterschiedliche Cock- 
pits aller Fahrzeuge sowie sämtliche Ori- 
ginalstrecken und -fahrer. Auch zu diesem 
Spiel befindet sich eine Fortsetzung in Arbeit 
(siehe Seite 128). 
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Qualifikation: Im eine wirklich anspruchsvolle Simula- 
tion abzuliefern, vertrauten die französischen Program- 
mierer der fachkundigen Hilfe ihrer Landsleute bei 
Renault sowie einigen echten Formel-1-Piloten, die 
während der Entwicklung etliche Testkilometer vor dem 
Monitor abspulten und Tips gaben. Das Ergebnis ist eine 
Interpretation der Saison '96, die sowohl Gelegenheits- 
fahrer als auch Rennsportprofis mit der Zunge schnalzen 
läßt. Alle 16 Rennstrecken sind schön detailliert und wer- 
den vom Computer komplett vorberechnet. Die anson- 
sten fast überall auftretenden Pop-ups oder Nebelwände 
im Hintergrund des Bildschirms fehlen komplett. Für 
Freunde harter Tuning-Arbeit haben die Programmierer 
eine Unzahl an Parametern vorgegeben, die gründliche 
Einarbeitung erfordern. 

Leistungsmerkmale: Neben der angesprochenen einzig- 
artigen Weitsicht-Grafik und dem feinen Fahrgefühl fal- 
len vor allem die übersichtlichen Mechanikerfunktionen 
ins Auge. Individuelle Cockpits der einzelnen Boliden 
erhöhen die schnieke Wie-in-echt-Atmosphäre. 
Drehzahldefizite: Wie sich herausstellte, war F 1 Racing 
nicht ausreichend lange in der Beta-Box. Abstürze 
während einer Meisterschaft oder ein plötzliches Versa- 
gen der Speicherfunktion nach langen Rennen ließen 
selbst harte Rennfahrerin Tränen ausbrechen. Eine Patch- 
Flut vertrieb erst nach und nach die meisten Kompatibi- 
litätsprobleme. 

Siegerehrung: F 1 Racing gelingt es, extremen Realis- 
mus auf angenehmste Art und Weise mit moderner 3D- 
Grafik zu verknüpfen. 
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F 1 Racing 



Hersteller: Ubi Soft 

Test in Ausgabe: 1/98 

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis 



Präsentation: 90 III 

Steuerung: 80 

Realismus: 90 III 

Umfang: 90 III 
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Grand Prix 2 

Qualifikation: Das Programm, das aus der Vergangen- 
heit kam: Inzwischen hat Grand Prix 2 schon zwei Jahre 
auf dem Buckel und istimmer noch in den Verkaufscharts. 
Seine treuen Anhänger übersehen ganz bewußt zwangs- 
läufige Defizite bei der Grafik und stellen die Vorzüge der 
tadellosen Fahrzeugkontrolle in den Vordergrund. Der 
damalige Hardwarekiller kann nun von modernen Penti- 
ums selbst in der hohen Auflösung mit allen Extras dar- 
gestellt werden. Der Intelligenz der Computergegner 
konnte der Zahn der Zeit sowieso nichts anhaben. Die 
etwas höhere Sitzposition im Vergleich zu F 1 Racing 
sowie die Mechaniker-Modi sind ein weiterer Grund für 
manche Fans, nichtauf moderne Emporkömmlinge umzu- 
steigen. Aber wer will diesen Traditionalisten einen Vor- 
wurf machen: Sind wir im Grunde unserer Seele nicht alle 
ein bißchen konservativ und nur ungern bereit, Liebge- 
wonnenes aufzugeben? 

Leistungsmerkmale: Auch heute noch tadellose Spiel- 
barkeit, genaue Streckenrekonstruktion sowie klares Vor- 
bild für F 1 Racing. Grand Prix 2 braucht mit seinen Pfun- 
den nicht zu wuchern. 

Drehzahldefizite: Das Programm ist trotz seiner Fahr- 
hilfen nicht ganz so einsteigerfreundlich wie F 1 Racing 
und besitzt eine strenge, kalte Aufmachung. Zudem wird 
im direkten Vergleich deutlich, wie stark sich mangeln- 
de 3D-Karten-Unterstützung auswirkt. 
Siegerehrung: Von der inzwischen hausbackenen Grafik 
mal abgesehen ist Grand Prix 2 immer noch ein Vorzei- 
geprodukt in Sachen Spielspaß. 




Grand Prix 2 



Hersteller: Microprose 

Test in Ausgabe: 9/96 

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 

s 

Präsentation: 60 

Steuerung: 90 III 

Realismus: 90 

Umfang: 90 III 
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Formel 1 '97 

Qualifikation: Der Vorläufer von Formel 1 '97 hatte noch 
zahlreiche Schwächen: Im Action-Modus fuhren alle Geg- 
ner dümmlich und waren leicht zu besiegen, der Grand- 
Prix-Modus war äußerst unrealistisch. Das kann man im 
Prinzip für den Nachfolger immer noch behaupten - aber 
in weit geringerem Ausmaß. Das ridiküle Bastelmenü 
wurde leicht erweitert und ist nun genau richtig für Freun- 
de des schnellen Fahren ohne Ambitionen auf den Nobel- 
preis für mechanisches Verständnis. Die Grafik ist schnit- 
tig, und das Geschwindigkeitsgefühl kommt ganz wun- 
derbar rüber. Eine 3D-Karte ist wie auch bie Fl Racing 
wiederum Pflicht. 




Leistungsmerkmale: Mit der Saison '97 wird hier das 
derzeit relativ aktuellste Rennspiel rund um Schumacher 
& Co präsentiert. Stärken hat das Programm außerdem 
durch seine leichte Zugänglich keit und die flotte Aufma- 
chung. Wirklich schön ist die digitale Zuschauerkulisse, 
die insbesondere bei Verwendung einer Dolby-Surround- 
An läge jeden Spieler ins Zentrum von ekstatischen Men- 
schenmassen versetzt. 

Drehzahldefizite: Simulationsfanatiker sind nicht zufrie- 
den: Das Fahrverhalten ist nach wie vor ausgesprochen 
Go-Kart-mäßig. Daß ein so selbstverständliches Acces- 
soire wie der Rückspiegel immer noch fehlt, kränkt das 
Rennsportherz gewaltig. Da wurde noch größeres Poten- 
tial leichtfertig verschenkt. 

Siegerehrung: Schnittige Aktion, von leichter Hand zube- 
reitet, macht dieses Produkt besonders für Gelegen- 
heitsfahrer attraktiv. 
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Formel 1 '97 



Hersteller: Psygnosis 

Test in Ausgabe: 4/98 

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 



Präsentation: 70 

Steuerung: BO 

Realismus: 50 

Umfang: BO 
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Indy Car & NASCAR 
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NASCAR 
Racing 2 



Qualifikation: Die Schwergewichte des NASCAR-Renn- 
sports, die dicken amerikanischen Stockcars, fahren auf 
28 Rennstrecken, die fast nur aus Rundkursen bestehen. 
55 Fahrer der Saison 1996 und ihre Teams machen ein- 
ander den Sieg streitig. Ganz wichtig ist das Tuning-Menü, 
das zwar nicht so umfangreich ist wie bei manchem Kon- 
kurrenten, ohne dessen zielgerichtete Bedienung große 
Erfolge aber unerreichbar bleiben - sofern Sie nicht gera- 
de auf der allerleichtesten Schwierigkeitsstufe fahren. 
Durch die Masse der Gegner, die langen Rennen, die 
drangvolle Enge im schwergepanzerten Cockpit und die 
PS-starken, ausdauernden Boliden erhält NASCAR Racing 
2 einen ganz eigenen Reiz, der aber erst nach längerem 
Fahren klar zum Ausdruck kommt. 
Leistungsmerkmale: Genau das richtige Spiel für Män- 
ner ohne Nerven, die sich von ein paar Schubsern der 
anderen Fahrern nicht gleich in ihrer Ehre gekränkt 




fühlen. Durch individuelle Lackierungsmöglichkeiten des 
eigenen Fahrzeugs und die vielen verschiedenen Kurse 
spricht das Spiel auch Menschen an, die viel Zeit und 
Liebe zum Detail mitbringen. 
Drehzahldefizite: Rasereien mit Banden- und Gegner- 
kontakt entsprechen nicht gerade der reinen Rennspiel- 
lehre. Ästheten mögen sich außerdem an den vielen 
Rundkursen stören. 

Siegerehrung: Die lautesten Motoren und das brachial- 
ste Gerempel aller Rennspiele bietet von jeher die ame- 
rikanische Stockcar-Simulation. 
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NASCAR Racing 2 



Hersteller: Papyrus 

Test in Ausgabe: 2/97 

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis 



Präsentation: 70 

Steuerung: SO 

Realismus: SO 

Umfang: 90 III 
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Cart Precision 
Racing 




Qualifikation: Den vorerst aktuellsten Streich bei den 
Simulationen amerikanischer Rennvergnügen führten die 
seit einiger Zeit ziemlich verspielten Microsoftler aus. 
Abermals war das Ziel der Bemühungen die Indy-Car- 
Serie, wieder fahren Sie hier um Meisterschaftspunkte 
und Lustgewinn. 

Die Programmierer haben sich die Werke von Papyrus 
sorgfältig angeschaut und viele ihrer Stärken übernom- 
men: prima Fahrverhalten und eine genaue Nachbildung 
der wirklichen Rennen inklusive solcher Feinheiten wie 
den »PaceCars« oder den amerikanischen Flaggenfarben. 
Selbstentwickelte Vorzüge kamen noch hinzu. Hier sind 
zuvorderst viele bunte Lehrfilme fürs richtige Schnell- 
fahren oder ein fein ausgetüftelter Tuning-Modus samt 
hilfreichem Renningenieur zu nennen. Insgesamt fehlte 
es jedoch an dem letzten Schuß Inspiration, um tatsäch- 
lich überzeugend an den viel älteren Programmen von 
Papyrus vorbeiziehen zu können. 
Leistungsmerkmale: Stilistisch ansprechendes Renn- 
spiel von Microsoft. Die Einblendung von Übersichtskar- 
ten oder einer zweiten Kameraperspektive am Rande des 
Bildschirms zeigt, was technisch heutzutage alles mög- 
lich ist. 

Drehzahldefizite: Der Aufguß altbekannter Renntugen- 
den ist insgesamt etwas ideenlos. Die Grafik ist zudem 
trotz Direct-3D-Unterstützung langweilig und farbarm. 
Siegerehrung: Cart Precision hat eigene Persönlichkeit, 
die vor allem den punktgenauen Realisten anspricht. 



Cart Precision Racing 



Hersteller: Microsoft 

Test in Ausgabe: 3/98 

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis 



Präsentation: 
Steuerung: 
Realismus: 
Umfang: 
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Indy Car 
Racing 2 



Qualifikation: Nach wie vor hat die amerikanische Indy- 
Car-Serie in Deutschland nur obskuren Insider-Status. 
Daran haben auch so gute Programme wie Indy Car Racing 
2 nichts ändern können. Der älteste Titel diesesTestteils 
besitzt eine gesunde Mischung aus Ovalkursen und 
anspruchsvollen Stadtstrecken. Da er sehr nahe an der 
Wirklichkeit operiert, sind die Unterschiede zur Formel 1 
klar erkennbar: Das Benzingemisch zu verdichten, um 
größere Motorleistung zu erhalten, ist dort beispiels- 
weise nicht möglich. Von jeher legte Programmierteam 
Papyrus großen Wert auf die spektakuläre Darstellung 
von Unfällen: Schneiden Sie sich Ihre brutalsten Crashs 
zusammen und führen Sie diese statt Ihrer unsäglichen 
Urlaubsvideos vor. 

Leistungsmerkmale: Eine realistische Darbietung der 
amerikanischen Rennserie, wenn auch mittlerweile etwas 
steif im Kreuz. Wer aber nicht bereit ist, sich einen neuen 
Computer zu leisten und außerdem die Formel 1 haßt, 
wird bestens bedient. Gut ist auch der Rundumblick aus 
dem Cockpit; dadurch wird das Gefühl, tatsächlich in 
einem Rennwagen zu sitzen, spürbar verstärkt. 
Drehzahldefizite: Anfänger werden etwas im Regen ste- 
hen gelassen. Indy Car Racing 2 besitzt nicht so viele raf- 
finierte Fahrhilfen wie Fl Racing oder Grand Prix 2. Das 
nähmaschinenähnliche Singen der Motoren vermag bei 
nervenschwachen Naturen nervöses Zucken auszulösen. 
Siegerehrung: Selbst zweieinhalb Jahre nach seiner Ver- 
öffentlichung hat dieser Rennspielveteran mit seiner 
tadellosen Fahrzeugkontrolle noch viel zu bieten. 
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Indy Car Racing 2 



Hersteller: Papyrus 

Test in Ausgabe: 1/96 

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 



Präsentation: 70 

Steuerung: 80 

Realismus: SO 

Umfang: 80 
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Spielspaß: 
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Motorrad-Rennen 
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Qualifikation: Die Raser der roten Linie (was auch immer 
das bedeuten mag) scheinen geradewegs von einem 
Spielautomaten in die heimischen PCs gedüst zu sein. 
Blitzschnelle Arcade-Action, die voll auf SD-Unterstüt- 
zung setzt, verlangt vom Spieler ein fixes Händchen und 
noch bessere Reflexe, da die Computergegner bereits auf 
der leichtesten von drei Schwierigkeitsstufen sehr schnit- 
tig dahinflitzen. Dafür werden Sie aber auch mit wirklich 
schöner Grafik belohnt, die sich in romantischen Son- 
nenuntergängen und detaillierten Motorrädern auswirkt. 
Nur durch gute Fahrleistungen erschließen sich Ihnen 
neue Rennstrecken sowie Bonusfahrzeuge. Selbst auf der 
leichtesten Schwierigkeitsstufe ist das Programm nicht 
einfach. 

Leistungsmerkmale: Der Kampf um neue Strecken und 
ausgefallene fahrbare Untersätze (Dinosaurier, fliegen- 
de Bomben) macht Könnern am Lenkrad viel Spaß. Die 
einzelnen Pisten sind sehr abwechslungsreich, Fahrten 
durch Schnee und Eis kommen ebenso vor wie ein Aus- 
flug über einen Sandstrand. 
Drehzahldefizite: Die Tastatursteuerung ist miserabel. 
Außerdem tritt nach einiger Zeit ein gewisser Gewöh- 
nungseffekt ein, die Grafikpracht stumpft ab. Da es keine 
Meisterschafts-Modi gibt, ist Redline Racer kein Fall für 
den lernbegierigen Dauerfahrer, sondern eher Action- 
Fast-Food auf zwei Rädern. 

Siegerehrung: Atemberaubende Farbenpracht und hohes 
Tempo zeichnen dieses Action-Geschoß aus, wenn auch 
die Langzeitmotivation etwas fehlt. 
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Redline Racer 



Hersteller: Ubi Soft 

Test in Ausgabe: 5/98 

Anspruch: Fortgeschrittene 



Präsentation: SO 

Steuerung: 70 

Realismus: 40 

Umfang: GO 
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Spielspaß: 
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Honda Superbike 

Qualifikation: Mit einer leistungsstarken Maschine fah- 
ren Sie bei »Castrol Honda Superbike World Champions« 
über vorwiegend fernöstliche Kurse. Geben Sie zu viel 
Gas, ist ein schöner Wheelie auf langen Geraden das 
Ergebnis, in Kurven hingegen verliert der Hinterreifen 
den Grip, und Sie operieren mehr in der Waagerechten. 
So ein Sturz führt dann auf höheren Schwierigkeitsstu- 
fen meist zu einem Motorschaden. Da Sie die sechs Gänge 
Ihrer Maschine außerdem überdrehen können, ist das 
Superbike eine nicht ganz einfach zu handhabende Ange- 
legenheit. Durch die vielen Schwierigkeitsgrade, die sich 
praktisch unbegrenzt abstufen lassen, dürfte aber jeder 
eine ihn ansprechende Mischung finden. Für ein recht 
realistisches Programm ist der Tuning-Teil sehr knapp 
ausgefallen. 

Leistungsmerkmale: Anders als bei Redline Racer, das 
ganz auf Farbenpracht und Geschwindigkeitsrausch setzt, 
hat man hier wirklich das Gefühl, auf einem Motorrad zu 
sitzen. Die Schwerfälligkeit der Maschine beim Kurven- 
wechsel, diespürbare Verringerung der Bodenhaftung bei 
zu starkem Beschleunigen: Das hat schon Klasse. 
Drehzahldefizite: Die einzelnen Kurse sind relativ trist 
und reizlos, der Splitscreen-Modus ist kaum zu verwen- 
den, das Fehlen eines Rückspiegels extrem ärgerlich. 
Zudem ist bei langen Rennen absolute Konzentration 
erforderlich: Verlassen Sie die Strecke, führt das fast 
unweigerlich zu einem Sturz. 
Siegerehrung: Das Superbike bietet hohen Realismus auf 
zwei Rädern, leidet aber etwas unter seiner hausbacke- 
nen Präsentation. 
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Castrol Honda Suberbike 



Hersteller: Interactive Entertainment 

Test in Ausgabe: 8/98 

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 



Präsentation: SO 

Steuerung: SO 

Realismus: 70 

Umfang: GO 
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Moto Racer 

Qualifikation: Als Moto Racer erschien, gab es kaum Kon- 
kurrenz im Motorrad-Bereich. Dennoch brachte Delphin 
Software schon vor einem Jahr 3 D- Karten -Unterstützung 
mit ins Spiel, um der vierrädrigen Verwandtschaft mal 
richtig zu zeigen, was eine Harke ist. Sie können sowohl 
einfache Straßenrennen als auch Motocross-Wettbewer- 
be austragen, wobei Sie zusätzlich die Wahl zwischen ver- 
schiedenen Maschinen haben. Selbst Evel Knievel höchst- 
persönlich hätte aber mit den 23 Computergegnern und 
ihrer fehlerlosen Streckenbewältigung so seine Proble- 
me. Außerdem würden ihn die trägen Lenkbewegungen 
der Bikes in den Wahnsinn treiben: Nur sekundenbruch- 
teilgenaues Einlenken ermöglicht eine gelungene Kur- 
vendiskussion. Die Rennstrecken versuchen, dem Spieler 
alles zu geben. Wüstenkurse, Schlammwege, über tiefe 
Schluchten hinweg und durch enge Täler hindurch: Ins- 
gesamt acht Strecken sind vertreten. 







NMnl 




Leistungsmerkmale: Die 3D-Karten-Kraft sorgt für 
geschmeidige Bewegungen Ihrer Spielfigur auf dem 
Motorrad. Da man sich den Zugang zu den höheren 
Kursen erst erspielen muß, ist die Motivation nicht 
von Pappe. 

Drehzahldefizite: Im Vergleich mit Redline Racer ist die 
Grafik geradezu beängstigend schlicht und »aufpop- 
pend«. Fernblick ade; mehr als 50 Meter reicht die Gra- 
fik-Engine nicht ins Bild hinein. Der Schwierigkeitsgrad 
verführt zu wildem Fluchen auf die Programmierer. 
Siegerehrung: Etwas für den ausdauernden Spieler; das 
erste Motorradrennspiel mit 3D-Kartenunterstützung. 



Moto Racer ^ 


Hersteller: Delphin 
Test in Ausgabe: 6/97 
Anspruch: Profis 


2 Software 




Präsentation: SO 
Steuerung: GO 
Realismus: 40 
Umfang: SO 
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BleiFuss Rally 




Qualifikation: Nach BLeifuss und Bieifuss 2 begaben sich 
die italienischen Entwickler von Milestone auf RaLLye- 
Kurse, zumindest dem Namen nach. Wer aber jetzt ein 
grundlegend neues Spiel erwartet, hat die Rechnung ohne 
die Programmierer gemacht. Nach wie vor rodeln Sie auf 
umkompLizierte Art und Weisein vierverschiedenen Autos 
über sieben Rennstrecken, die ziem [ich viel Schotter oder 
Eis als Streckenbelag enthalten. Fahren läßt sich Ihr 
Gefährt aber genauso wie im Vorgänger. Vier verschie- 
dene Ligen locken, auf Wunsch sogar in hochauflösender 
3Dfx-Grafik. Die bis zu drei Gegner gleichen sich nach wie 
vor Ihrem Leistungspotential an; wer nur langsam vor- 
ankommt, hat dennoch eine Chance auf den Sieg, solan- 
ge er nur die letzte Runde in akzeptabler Zeit fährt. Das 
Programm ist sehr vereinnahmend: Während Sie eine Liga 
durchfahren, darf nicht gespeichert werden. 
Leistungsmerkmale: Die Rallye mit dem Blei im Schuh 
zeichnet sich durch einfache Zugänglich keit und schnel- 
le Erfolgserlebnisse aus. Auch ohne großes Üben kommt 
man sich auf den bunten Rennstrecken schnell wie ein 
Experte vor. Motivierend: neue Rennstrecken für gute 
Fahrleistungen. 

Drehzahldefizite: Die Grafik ist selbst im beschleunig- 
ten Modus nicht ganz fehlerfrei, Texturen verschwimmen 
oder werden für einen kurzen Moment sogar durchsich- 
tig. Ernsthafte Rallye-Aspiranten dürfen nicht auf 
anspruchsvolle Unterhaltung hoffen. 
Siegerehrung: Keine Gehirnverrenkungen: Tollen Sie un- 
beschwert und locker driftend durch's Gelände. 
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BleiFuss Rally 



Hersteller: Virgin 

Test in Ausgabe: 1/98 
Anspruch: Einsteiger und Fortgeschrittene 



Präsentation: BO 

Steuerung: 70 

Realismus: 60 

Umfang: 70 
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Spielspaß: 
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Sega Rally (MMX) 

Qualifikation: Vor nicht allzu ferner Zeit sorgte an den 
Münzautomaten die Sega Rally für glücklich strahlende 
Gesichter. Einerseits grinsten die Spielhallenbesitzer 
über die hohen Einnahmen, andererseits freuten sich die 
Kunden über die hohe Spielbarkeit und den fairen Kampf 
gegen nur einen einzigen, aber raffinierten Computer- 
gegner. Sega war schlau und übertrug das Konzept auf 
den PC, vor einem halben Jahr dann sogar mit MMX-Sup- 
port. Von der viel wichtigeren 3D-Unterstützung, die bei 
zahlreichen Mitbewerbern selbstverständlich wurde, war 
nichts zu erspähen. So kann es der alten Liebe gehen: 
Wenn plötzlich eine viel schönere Maid den Platz betritt, 
dann ist ihr vorher so reizvolle Gesicht nur noch leicht 
überdurchschnittlich. 

Leistungsmerkmale: Sie fahren entweder mit einem Toyo- 
ta GT oder einem Lancia Delta durch staubige Steppen, 
tiefe Wälder und Gebirgszüge. Der Computergegner fährt 
gut, die Kurse sind recht lang und abwechslungsreich, das 
Driften der Fahrzeuge wirkt recht realistisch. In einem 
zweiten Meisterschafts-Modus fahren Sie alle drei Strecken 
hintereinander. Das Ziel: die Weltmeisterschaft. 
Drehzahldefizite: Die angesprochenen Grafikschwächen 
wiegen am schwersten. Hinzu kommen noch andere Man- 
kos: Die Wahl zwischen gerade mal zwei Fahrzeugen und 
drei Rennstrecken ist nicht mehr zeitgemäß. Langfristi- 
ge Motivation kann man nur durch das Anvisieren neuer 
Rundenrekorde gewinnen, da es keinen Liga-Modus gibt. 
Siegerehrung: Die alte Sega Rally wurde nur halbherzig 
geliftet, ist aber immer noch ein Vergnügen. 




Seqa Rally (MMX) 



Hersteller: Sega 

Test in Ausgabe: 3/98 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 

s 

Präsentation: 60 

Steuerung: 70 

Realismus: 70 

Umfang: aO 
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Int. Rally 
Championship 

Qualifikation: Rallyesport ist zuallererst ein einsamer 
Kampf gegen die Uhr. Bieifuss und Sega Rally haben davon 
noch nie was gehört und treten munter gegen irgend- 
welche Gegner an. Aber dieses kleine Programm hier ver- 
sucht, sich an die Realität zu halten. Abgesehen vom ein- 
fachen Arcade-Modus kreuzen Sie deshalb alleine durch 
stille Wälder und einsame Tundren, wobei Sie stets die 
Zeit Ihrer Konkurrenten im Blick behalten müssen. Die 
neun auswählbaren Fahrzeuge entstammen dem realen 
Rennsportbetrieb, die zahlreichen Strecken sind sehr lang 
und an den exotischsten Schauplätzen der Erde ange- 
siedelt. 

Wer selber aktiver Streckenplaner sein will, kann sich an 
einem Editor austoben und komplizierte Kurse auf einfa- 
che Art und Weise erstellen. 
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Leistungsmerkmale: Hervorzuheben ist zumindest der 
Versuch, echte Rallye-Atmosphäre einzufangen. Sie 
haben die Auswahl zwischen Gangübersetzung, 
Stoßdämpferhärte und ähnlichem Technikkram. Anson- 
sten dürfen Sie sich über den famos zu bedienenden 
Strecken-Editor freuen. 

Drehzahldefizite: Grafik und Fahreigenschaften sind 
nicht besonders. Die ewig gleich ausschauenden Strecken 
und die eigenartigen Lenkbewegungen des Fahrzeugs 
können auf Dauer nicht begeistern. 
Siegerehrung: Das Programm bemüht sich um echte 
Atmosphäre und leichte Bedienbarkeit, auch wenn es 
nicht so recht gelingt. 



Int. Rally Championship 



Hersteller: Europress/Software 2000 

Test in Ausgabe: 12/97 

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 
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Präsentation: SO 

Steuerung: 60 

Realismus: 60 

Umfang: 70 
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Tourenwagen & Co 



Sega Tourinq Car 
Championship 




Qualifikation: Sag beim Abschied [eise Servus: Die deut- 
sche Tourenwagenmeisterschaft ist nicht mehr. Unter 
Entzugserscheinungen Leidende Auspuffschnupper-Fans 
können zumindest am Computer die glorreiche Zeit Wie- 
deraufleben Lassen. Leider dürfen Sie nicht auf den Ori- 
ginalstrecken fahren, sondern müssen sich wohloder übel 
mit ein paar Phantasiekursen begnügen. Immerhin gibt 
es die echten Fahrzeuge zu bestaunen: Unter anderem 
lassen Mercedes AMG oder Opel Calibra grüßen. Sie rea- 
gieren prompt auf jeden Lenkbefehl und dürfen auch 
ordentlich rangenommen werden. Sollten Sie vor irgend- 
welche Wände scheppern, macht das den Gefährten 
wenig. Da Segas Tourenwagen auf 3 D-Karten-Unterstüt- 
zung komplett verzichten, kann die Grafik keine Bäume 
ausreißen. Trotz dieses fehlenden Supports ist sie aber 
noch angemessen schnell. 

Leistungsmerkmale: Leichter Zugang im einfachen 
Modus, relativ große Herausforderung auf den höheren 
Schwierigkeitsstufen. Wer einfach nur entspannt ein paar 
Runden drehen will, findet hier den Ausgleich zu Büro- 
streß und Schulsport. 

Drehzahldefizite: Wenig Rennstrecken, wenig Fahrzeu- 
ge, auf Dauer zu wenig Abwechslung. Die leicht veralte- 
te Sega Rally wurde von Schotterstrecken auf den Asphalt 
verlegt und mit einigen neuen Elementen angereichert. 
Siegerehrung: Der größte Pluspunkt dieser »Sega Rally 
im neuen Gewand der Tourenwagen« ist seine leichte 
Zugänglichkeit. 



Sega Tourinq Car Championship 



Hersteller: Sega 

Test in Ausgabe: 3/98 
Anspruch: Einstenger, Fortgeschrittene 
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Präsentation: 60 

Steuerung: 70 

Realismus: 50 

Umfang: 60 
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TOCA 



Qualifikation: Wo die übersättigten Deutschen der Tou- 
renwagenmeisterschaft den Rücken kehren, geben die 
englischen Fans noch lange nicht auf. Immerhin ist hier 
das Angebot bekannter Automarken wesentlich größer: 
Volvos, Peugeots und viele andere Fahrzeuge kurven auf 
den Rennstrecken der englischen Meisterschaft herum. 
Eine 3D-Karte muß aber im Rechner stecken, sonst geht 
gar nichts. Sie tut den bulligen Rennern auch sehr gut, 
da sie im Vergleich zu Segas Tourenwagen deutlich schö- 
ner wirken. Leider ist für die Landschaft nur das Gegen- 
teilzu vermelden. Die Kurse wurden anscheinend während 
einer lang anhaltenden Regenzeit vermessen und sehen 
alle gleichermaßen trist und trübselig aus, vom brutal 
späten Einblenden des Geländes erst gar nicht zu reden. 
Immerhin: Schlagen Sie sich gut, können Sie einen Pan- 
zer als Bonuswagen erhalten. 




Leistungsmerkmale: Auch hier kommen wieder destruk- 
tivere Gemüter zu ihrem Recht: Ohne den Gegnern eini- 
ge Beulen an der Karosserie zu verpassen, wird es nicht 
abgehen. Das Fahrverhalten der Fahrzeuge ist auch nicht 
ohne, da sie gut am Joystick liegen. 
Drehzahldefizite: Die Intelligenz der Computerfahrer ist 
unterdurchschnittlich. Ganze Fahrzeug ketten ziehen run- 
denlang hintereinander her, ohne auch nur einmal zu 
einem Überholmanöveranzusetzen. Versäumnisse wiedie 
fehlenden Rückspiegel oder die quasi identischen Fahrei- 
genschaften aller Fahrzeuge sind weitere Minuspunkte. 
Siegerehrung: Die tristen Fahrten durchs englische Moor 
sind nichts für melancholische Gemüter. 



TOCA Tourinq Car Championship 



Hersteller: Codemasters 
Test in Ausgabe: 1/98 

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 

Präsentation: 60 

Steuerung: 70 

Realismus: 60 

Umfang: SO 



Spielspaß: 
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X-Car - Experi- 
mental Racinq 

Qualifikation: Fast alle Ausprägungen des Rennsports 
wurden Ihnen mittlerweile vorgestellt, da darf ein klei- 
ner Ausblick in die Zukunft nicht fehlen. Bethesda wagte 
ihn mit den X-Cars, die sich unübersehbar an großen 
Simulations-Vorbildern wie Indy Car Racing orientieren. 
Ein Heer an Einstelloptionen, mit denen Sie Spoilerwin- 
kel oder verschiedene Bremsen auswählen, erleichtert 
nicht gerade den Einstieg. Um vorne mitfahren zu kön- 
nen, muß sich der X-Car-Fahrer aber zwangsläufig mit 
derartigem Fachvokabular beschäftigen. Ein einzelnes 
Rennen kann bis zu 100 Runden dauern, wobei dann aber 
Boxenstops für Reparaturen und Nachtanken unum- 
gänglich werden. Vorausgesetzt, man übersteht solange 
die Fahrt durch lieblose Grafik und triste Soundkulisse. 
Leistungsmerkmale: Bastler können sich mal wieder 
nach Herzenslust austoben. Erstaunlich nur, wie wenig 
sich die Automobiltechnik in den nächsten Jahren ver- 
ändern wird. Außerdem dürfen Sie Ihren eigenen Flitzer 
individuell bemalen. 

Drehzahldefizite: Die dümpelnden Fahrzeuge reagieren 
nur ausnahmsweise prompt auf Steuerbefehle. Renn- 
spannung will kaum aufkommen, da sich das Teilneh- 
merfeld schnell weit auseinanderzieht und Sie dann weit- 
gehend für sich allein durch verlassene Dörfer düsen. Zum 
simulationsträchtigen Bastelteil will das üble Fahrver- 
halten nicht passen. 

Siegerehrung: An X-Car wurde in Bezug auf Spieltiefe 
lange gefeilt, trotz aller Komplexität ist das Spiel aber 
langweilig. 




X-Car - Experimental Racinq ^ 


Hersteller: 
Test in Ausgabe: 
Anspruch: 


Bethesd 

1/98 

Profis 


1 


h 


Präsentation: 
Steuerung: 
Realismus: 
Umfang: 
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Rennsimulationen: Testübersicht 



Modelijah 




Im Wust der Rennspiele den Überblick zu behalten, ist mehr als 
^^ nur eine kleine Herausforderung. In dieser Tabelle sind neben den 
f"^ Kandidaten des Vergleichstests alle Titel der letzten zwölf Monate 
('— 1 aufgeführt. Mit dabei auch die Action-Rennspiele, die wir aus 
Tm — w m Platzgründen beim Vergleichstest in dieser Ausgabe gegenüber 
■ Wm den Simulationen etwas vernachlässigt haben. 
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'Titel: Beschreibung: Hersteller: Test in Ausgabe: Spielspaß:^ 


Andretti Racing 


Stock- und Indycars in trautem Miteinander. 


Electronic Arts 


1/98 


© 


Autobahnraser 


Rasen auf deutschen Autobahnen, amateurhaft umgesetzt. 


Davilex 


7/98 


© 


Bleifuss Fun 


Niedliche Spielzeug-Autos auf abwechslungsreichen Strecken. 


Virgin 


11/97 


© 


Bleifuss Rally 


Gelungene Spritztour mit Rallye-Ambiente. 


Virgin 


1/98 


© 


Burnout 


Amerikanisches Dragster-Rennen ohne Format. 


Bethesda 


6/98 


© 


Castrol Honda Superbike 


Ordentliche Motorradmeisterschaft, wirklichkeitsnah. 


Interactive Entertainment 


8/98 


© 


Cart Precision Racing 


Harte Indy-Car-Simulation mit guten Fahreigenschaften. 


Microsoft 


3/98 


© 


Daytona USA Deluxe 


Verunglückte Umsetzung des Spielhallen-Hits. 


Sega 


12/97 


© 


F 1 Racing Simulation 


Grafisch und spielerisch anspruchsvolle Formel-1 -Simulation. 


Ubi Soft 


1/98 


© 


Formel 1 


Offizielle Formel-1 -Lizenz, aber Schwerpunkt auf Action. 


Psygnosis 


6/97 


© 


Formel 1 '97 


Fortsetzung zu Formel 1 mit vielen Verbesserungen. 


Psygnosis 


4/98 


© 


Formula Karts 


Hausbackene Go-Kart-Rennen. 


Sega 


9/97 


© 


Grand Prix 2 


Grafisch etwas angestaubte, aber äußerst realistische Simulation. 


Microprose 


9/96 


© 


Hardcore 4x4 


Sprungstarke Jeeps rollen durch unförmiges Gelände. 


Gremiin 


9/97 


© 


Indy Car Racing 2 


Immer noch beeindruckende Indy-Simulation. 


Papyrus 


1/96 


c 


Indy Racing 


Nischenprodukt mit vielen Videoclips. 


ABC Interactive 


7/98 


© 


International Rally 
Championship 


Versuch einer realistischen Rallye-Simulation. 


Software 2000 


12/97 


© 


Jet Moto 


Innovative Hooverbikes brausen über Stock und Stein. 


Sony Interactive 


4/98 


c 


Manx TT Superbikes 


Grafisch schöne Motorräder in langweiligem Gewand. 


Psygnosis 


12/97 


$ 


Micro Machines V3 


Witzige Matchbox-Autos fahren durch Haus und Hof. 


Codemasters 


6/98 


© 


Monster Trucks 


Noch mehr aufgeblähte PS-Monster. 


Psygnosis 


9/97 


© 


Monster Truck 
Madness 2 


Überdimensionierte Vehikel auf schlichten Strecken. 


Microsoft 


6/98 


© 


Moto Extreme 


Moto Cross auf unterstem Niveau, nahezu unspielbar. 


Corel 


11/97 


© 


Moto Racer 


Motorrad-Action im Spielhallen-Stil. 


Delphine Software 


6/97 


© 


Motorhead 


Rasantes Actionspiel mit brillanten Lichteffekten. 


Gremiin 


6/98 


© 


Need for Speed 2 
(Special Edition) 


Unbezahlbare Sportwagen im 3Dfx-Duell. 


Electronic Arts 


12/97 





Nitro Riders 


Rennspiel nur am Rande; viel Geballer waffenstarrender Muscle Cars. 


Activision 


5/98 


© 


Powerboat Racing 


Eines der seltenen Motorbootspiele. Es fehlt an Abwechslung. 


Interplay 


4/98 


© 


Prost Grand Prix 


Unoriginelle und unrealistische Formel-1 -Simulation. 


Canal+ Multimedia 


7/98 


© 


Redline Racer 


Extrem schnelles Motorradrennen, actionlastig. 


Ubi Soft 


5/98 


© 


Sega Rally Racing (MMX) 


Leicht verbesserte Version des verdienten Oldies. 


Sega 


3/98 


© 


Sega Touring Car 


Ähnliche Engine wie in Sega Rally, schnell und simpel. 


Sega 


3/98 


© 


Soda Off Road Racing 


Holprige Off-Road-Rennen, schwer und realistisch. 


Papyrus 


2/98 


© 


Speedboat Attack 


Grafisch unspektakuläres Rennen bewaffneter Boote. 


Konami 


11/97 


$ 


Streets of SimCity 


Vergurkte Spazierfahrten durch SimCity-Städte. 


Maxis 


2/98 


© 


Test Drive 4 


Muscle Cars der 70er und moderne Sportwagen im Vergleich. 


Accolade 


2/98 


© 


Test Drive: Off Road 


Luxuriöse Geländewagen beweisen sich auf Schotterwegen. 


Eidos 


6/97 


© 


TOCA 


Englische Tourenwagen fahren in trübseligem Ambiente. 


Codemasters 


1/98 


© 


Ultimate Race Pro 


Toller Actionrenner, der einfach nur Spaß macht. 


Microprose 


2/98 


© 


World Wide Rally 


Üble Rallye-Gurke, von Freizeitprogrammierern entworfen. 


CDV 


2/98 


© 


X-Car Experimental 
Racing 


Ödes Spiel mit überdimensioniertem Tuning-Part. 


Bethesda 


1/98 


© 

J 
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Fahrlehrer-Tagung 



Worauf kommt es bei einem Rennspiel wirklich an: 
auf größtmögliche Realitätsnähe oder einfache 
Zugänglich keit? Drei Entwickler standen uns dazu 
Rede und Antwort. 



David Kaemmer 




Als Mitbegründer von 
Papyrus, einer Firma, 
die ausschließlich 
Rennspiele herstellt, 
wurde David Kaemmer 
durch Klassiker wie 
»Indy Car« oder »NAS- 
CAR Racing« bestens 
bekannt. 



pEEnU David, wie kommt es, daß Du nur Renn- 
spiele entwickeist? 

EHUEIjEnfl Von frühester Kindheit an war ich in 
Rennautos geradezu vernarrt. Da ich aber kein richtiger 
Rennfahrer werden konnte, fing ich an zu programmie- 
ren und habe bis heute nicht damit aufgehört. 
■■■HJim:« Was ist Dir bei einem RennspieL besonders 
wichtig? 

EHE] Das Programm muß vor allen Dingen realistisch 
sein. Die ultimative Simulation ist so gut, daß der Spie- 
ler beim Fahren richtig Angst bekommt. Akkurate Kopf- 
bewegungen der Spielfigur passend zur Schwerkraft in 
der Kurve, eine propere Fahrphysik; wenn das alles 
stimmt, dann kommt der Spielspaß ganz von selbst. 
Soweit ich das überblicken kann, stehen wir mit dieser 
Ansicht ziemlich allein da, den einzigen Konkurrenten 
sehe ich in Geoff Crammond. Alle anderen Entwickler 
legen den Schwerpunkt mehr auf Action. 




■■■HJim:« Siehst Du überhaupt noch Verbesserungs- 
möglichkeiten bei modernen Rennsimulationen? 
■■FFiTiH Aber ganz sicher. Wir arbeiten gerade an einem 
Modell, das dem Spieler erlauben soll, einen besseren 
Fahrstil zu entwickeln. Ein weites Feld sehe ich außer- 
dem im Bereich der Künstlichen Intelligenz der Compu- 
terfahrer. Besserer Sound, Force-Feedback-Unterstüt- 
zung. Es gibt eine lange Liste... 
IJUMJJB Wie denkst Du über SD-Beschleunigerkar- 
ten? 

■■ettch Wer Rennspiele mag, kommt ohne sie nicht mehr 
aus. Sie sind mittlerweile genauso wichtig wie eine gute 
Soundkarte. 



Fredrik Liliegren 




Von auf 100: Mit dem 
technisch tollen Grem- 
lin-Actionrennspiel 
»Motorhead« hat sich 
Fredrik Liliegren einen 
Namen gemacht. 



EgnSEfl Frederik, was hast Du denn vor Motorhead 
so getrieben? 

UMIilHlllllMB Als Geschäftsführer von Digital Illu- 
sion war ich in die Entwicklung aller unserer bisherigen 
Produkte involviert: »Pinball Dreams«, »Pinball Fanta- 
sies«, »S40 Racing« und natürlich »Motorhead«. 
EflniEifl Wie sieht für Dich ein gutes Rennspiel aus? 




IMÜialch weiß, daß man ein Konkurrenzprodukt nicht 
loben sollte, aber »Sega Rally« hat mich schwer beein- 
druckt. Es war so einfach zu beherrschen und hat sofort 
Spaß gemacht. Ein anderes Vorzeigeprodukt ist »Gran 
Tourismo« für die PlayStation, ein wirklicher Meilenstein. 
Seine Spieltiefe wird von keinem anderen Produkt 
erreicht. Ich bin sowieso der Ansicht, daß das Rennspiel 
der Zukunft dem Spieler wesentlich mehr Möglichkeiten 
geben muß. 

Ganz wichtig wird auch das Internet werden. Ein großes 
Rennspiel mit verschiedenen Internetligen, in denen man 
sich ständig beharkt, fast so wie »Ultima Online«, wäre 
das Optimale. 

EEEJUB Aber was ist Dir persönlich denn jetzt wich- 
tiger: leichte Zugänglichkeit oder großer Realismus? 
■jrrmffl Das ganze Gerede von der erstrebenswerten 
hyperrealistischen Simulation ist doch stark übertrieben. 
Es wird sowieso niemals gelingen, ein Rennauto auf dem 
Computer völlig naturgetreu zu imitieren, 3D-Karten, 
Lenkrädern und anderen Technologien zum Trotz. Da mag 
das Spiel noch so wirklichkeitsgetreu sein und noch so 
viele Optionen haben, das ist alles nicht wichtig. Ich 
bevorzuge im Zweifelsfall ein Programm, das mir Spaß 
macht, auch wenn es nicht so akkurat ist. 



Renate Langenkämper 



Renate Langenkämper von 
Synetic arbeitete als Kon- 
zeptionistin an den Action- 
Rennspielen »Have a Nice 
Day« und »NICE 2« mit. 




■iUJim:« Renate, wie sieht Dein spieltechnischer 
Werdegang aus? 

litiiHlffliMilJtiiillB Angefangen habeich 1992 bei 
Ascaron, damals war ich beispielsweise an der Entwick- 
lung von »Patrizier«, »Anstoss« und »Hanse« beteiligt. 
Bei Synetic sorgte ich als Konzeptionistin erst bei »Have 
a Nice Day!« und nun bei »NICE 2« dafür, daß alle Teile 
des Programmes zusammenpassen. 
lilÜAÜJ Welches Rennspiel der letzten Jahre hat 
Dich am meisten beeindruckt? 
■;»m(4i Das erste »Super Karts«. Seine Spielbarkeitvor 
allem im Netzwerk ist phänomenal. 
■■■njn»:« Dann bist also auch Du eine Befürworterin 
der einfachen, Action-orientierten Rennspiele? 
EBH3 Naja, der Realitätsnähe sind zur Zeit noch enge 
Grenzen gesetzt. Was nützt mir eine 800-mal-600-Auf Lö- 
sung, die phantastisch aussieht, wenn ich nur mit vier 
Frames pro Sekunde spielen kann. Zuallererst achte ich 
immer auf Zugänglich keit und Spielbarkeit, die Rea- 
litätsnähe setzt man erst danach so gut wie möglich um. 
Ein Rennspiel ist, wie jedes Spiel, dann besonders gut, 
wenn du die Welt um dich herum vergißt. 




im mm:« Abgesehen vom technischen Aspekt: Wie 
werden sich Rennspiele in Zukunft noch entwickeln? 
■ihiph« Neue Ideen gibt es im Prinzip genug. Mit den 
Hardwareansprüchen sind sie aber oft genug untrennbar 
verbunden. Schwenkende Cockpitansichten, so daß man 
seinem Gegnerin die Augen sehen kann, Verformungen 
von Landschaftsobjekten, grenzenlose Befahrbarkeit der 
Strecken und einiges mehr erfordern nun mal intensiv- 
ste Rechenkraft. (uh) 
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Colin 
McRae Rally 





Grand 
Prix Leqends 



Die Jungs von Codemasters sind vor allem auf die realistischen Fahreigen- 
schaften ihrer neuen Rallye-Simulation stolz. Der eigene Wagen ist tadellos beherrsch- 
bar, gehorcht blitzartig jedem Eingabebe- 
fehl und reagiert sehr lebensnah auf unter- 
schiedliche Untergründe wie Eis oder Schlamm. 
Auch sonst halten sich die »Colin McRae«-Pro- 
grammierer rund um Projektleiter Guy Wildayeng 
an die Wirklichkeit. Neben neun realistischen 
Autos wie Subaru Impreza oder Ford Escort wer- 
den zahlreiche Originalschauplätze eingebaut. 
In den Wertungsprüfungen orientiert sich der 

Spieler an den Zwischenzeiten der Kon- Im Jahre 1967 waren Männer noch Männer und die Autos schwer kontrollier- 
kurrenten, die alle paar hundert Meter eingeblendet werden. So wird geschickt Span- bar. Werbefreie Wagen fuhren einfach nur um Ruhm und Sieg, es war eine Blütezeit 
nung aufgebaut, obwohl man die Gegner meistens nicht zu sehen bekommt. des Motorsports. Wie sehr damals der ganze Kerl 
Hersteller: Codemasters gefordert war, werden Sie auf der über 22 Kilometer 

Termin: September '98 langen Nordschleife des legendären Nürburgrings bald 

merken: Die 174 Kurven auswendig zu lernen, ist nahe- 
zu unmöglich. Die Piloten mußten sich deshalb fast wie 
Rallyefahrer auf ihre gute Reaktion verlassen. Und das 
alles ohne Beifahrer ... 

»Grand Prix Legends« versucht in vielerlei Hinsicht, das Flair der Vergangenheit wiederzubeleben. 

Das Motorengeräusch klingt wesentlich voller als das inzwischen übliche Nähmaschinensingen 

der modernen Boliden. Außerdem ist sofort zu spüren, daß ABS oder Schlupfregelungen 

(von den fehlenden Spoilern ganz abgesehen) noch nicht erfunden waren. Der Wagen 

weiß kaum, wie er seine zahlreichen Pferdestärken auf die Straße bringen 



Grand 
Prix SOOcc 





Aus deutschen Landen frisch auf den PC: 
Mit »Grand Prix 500cc« kann bald ein jeder 
auf Waldmanns Spuren rasen. Eine ernsthafte 
Simulation der Motorrad-WM steht uns ins Haus. 
Bei Aktivierung aller Fahrhilfen werden aber auch 
Action-Liebhaber zu ihrem Recht kommen. Ansonsten 
sollten sich alle Zweirad-Neulinge schon einmal 
umstellen: Ein Motorrad in der Kurve abzubremsen, ist 



soll. 



Hersteller: Papyrus 
Termin: September '98 



eineäußerstschwierige Angelegenheit. Immerhin soll 
sich die dynamische Rennlogik des Spiels an die individuellen Fähigkeiten des Fahrers anpassen, 
damit auch weniger Versierte mit den Computergegnern mithalten können. 
Die leistungsstarke 3D-Engine, die um die 20 000 Polygone pro Rennstrecke verwaltet, 
erinnert ein wenig an die Grafikpracht von »F 1 Racing«. Das lästige Aufpoppen von Auf der Suche nach unverbrauchten Themen nahm sich Microsoft der Motocross-Ren- 

Landschaftstexturen oder Gebäuden ist nicht auszumachen. Auch die Per- nen an. Sie dürfen zwischen den verschiedensten Modi wählen. Einfache Rennen in meh- 



Motocross 
Madness 



spektivenkorrektur wirkt auf den ersten Blick gelungen. 
Hersteller: Ascaron 
Termin: September '98 




reren Stadien gehören ebenso dazu wie wildes Gehüpfe durch Hügellandschaften des ameri- 
kanischen Mittelwestens; zünftige Stürze und Massenkaram- 
bolagen mit den bis zu zehn Computergegnern gehören zur 
Tagesordnung. Neben einzelnen Rennen können Sie natürlich 
auch eine Meisterschaft auf den über 30 Kursen beginnen. 
Auch die Steuerungs-Vielfalt ist nicht ohne: Neben dem übli- 
chen Gas geben und bremsen sollten Sie Ihre Spielfigur auf 
dem Motorrad nach vorn und hinten bewegen. Das ist essen- 
tiell, um nach einem Sprung wieder gut auf unebenen 
Untergründen landen zu können. 

»Motocross Madness« soll übrigens das weltweit erste Programm sein, welches 
das neue Microsoft-Gamepad »Freestyle Pro« unterstützt. 
Hersteller: Microsoft 
Termin: September '98 
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Preview: Der Nachfolger zu F1 Racing Simulation 




Motoren und Moneten 



Schnellere Fahrer, bessere Moto- 
ren, hübschere Mädchen: Die For- 
mel 1 entwickelt sich Jahr für Jahr 
weiter. Auch im Fahrstall der PC- 
Simulationen sind hektische 
Tuningarbeiten auszumachen. Ubi 
Soft arbeitet bereits an einer Fort- 
setzung des Rennknüllers »Fl 
Racing Simulation«. 

Toiie 3D-Grafik, übersichtliche Mechanikermenüs, 
ein gutes FahrgefühL: Auf die Vorzüge von »Fl 
Racing Simulation« sind wir im Rahmen dieses Schwer- 
punkts schon eingegangen. Aber selbst bei den besten 
Programmen besteht noch Spielraum nach oben, wie 
bereits oft genug bewiesen wurde. Bei Fl Racing sieht 
Ubi Soft weitaus mehr Verbesserungspotential als 
lediglich eine flottere Grafik, wie die ersten Informa- 
tionen und Bilder vom Nachfolger beweisen. 

Stallkarriere 

Mika Häkkinen braust über die Strecke, fliegt förmlich 
an überrundeten Teilnehmern vorbei und hat bereits 
mehr als eine Minute Vorsprung auf den Zweitplazier- 
ten. Der beste Fahrer im Felde? Möglicherweise; auf 
jeden Fall aber besitzt er das beste Auto. Die bedau- 
ernswerten Konkurrenten können sich noch so anstren- 
gen, gegen die Kraft des McLaren mit dem anerkann- 
termaßen stärksten Motor der Formel 1 haben sie kaum 
Chancen. Wie werden sich die armen Wichte in den 
zweitklassigen Teams nur fühlen? Die Fortsetzung von 



V02"536 
0/15 Laps 



POS 5/8 




Die Cockpitperspektive des altertümlichen Rennwagens ist mit der für Ubi Soft typischen Genau- 
igkeit an das reale Vorbild angepaßt worden. 



Fl Racing klärt diese Frage gründlich ab. Im neuen Kar- 
riere-Modus beginnen Siein einem der erwähnten Spar- 
teams (Minardi, Tyrell) Ihre erste Formel-1-Saison. 
Einen Sieg zu erringen, ist nahezu unmöglich, aber 
dennoch können Sie zur Genüge auf sich aufmerksam 
machen. Gelingt es Ihnen, in die Reihen der Etablier- 
ten einzubrechen und den einen oder anderen WM- 
Punkt zu ergattern, werden Angebote besserer Teams 
kaum ausbleiben. Doch der Weg zu den ganz großen 
Rennställen ist weit... 



Die gute alte Zeit 

Rückbesinnung auf alte Werte kommt wieder in Mode. 
Nicht nur Papyrus plant mit »Grand Prix Legends« einen 
Trip in die Vergangenheit, auch im Nachfolger zu Fl 
Racing wird es schwer historisch. Doch während die 
Amerikaner lediglich bis ins Jahr 1967 zurückschauen, 
gehen die Franzosen noch 17 Jahre weiter. In dieser 
Gründerzeit der Formel 1 haben Sie die Wahl zwischen 
vier verschiedenen Fahrzeugen (Alfa-Romeo, Ferrari, 
Simca Gordini und Talbot-Lago), die sich natürlich völ- 




Lizenzprobleme 



Bernie Ecclestone 
sorgt dafür, daß die 
Lizenzkosten für offi- 
zielle Formel- 1 -Simu- 
lationen nicht zu billig 
ausfallen. 



Aufmerksame Leser haben es bemerkt: Im ganzen Artikel 
wird nicht einmal konkret von »F1 Racing 2«, sondern 
immer nur von einem noch namenlosen Nachfolger gespro- 
chen. Warum die Geheimniskrämerei? 
Eine Formel-1 -Lizenz zu erwerben ist keine einfache 
Sache. Als der Engländer Bernie Ecclestone zu Beginn der 
Siebziger Jahre die alleinigen Vermarktungsrechte an der 
Formel 1 kaufte, begann ein beispielloser Aufschwung. 
Sponsoren aus allen Bereichen der Wirtschaft zahlen hohe 
Werbegelder, und selbst bis nach Asien ist der Ruhm der 
großen Rennsportserie inzwischen vorgedrungen. Ein 
Blick auf den Gehaltsstreifen von Michael Schumacher 
wird jeden davon überzeugen, daß die Formel 1 eine gewis- 
se Bedeutung genießt. 

Laut Informationen der FAZ will Ferrari den Guten ab der 
nächsten Saison mit rund 75 Millionen Mark pro Jahr ent- 
lohnen. Wo so viel Geld im Spiel ist, da wird auch eine 



Computerspiel-Lizenz nicht mehr aus der Portokasse 
bezahlt. Insider munkeln, daß Sony, der Besitzer der Soft- 
warefirma Psygnosis, für die nichtexklusiven Namensrech- 
te an »Formel 1 '97« über zehn Millionen Mark an den 
Automobil-Weltverband (FIA) überwies. Und auch Ubi Soft 
befindet sich momentan mitten in schwierigen Verhand- 
lungen über eine ähnlich hohe Summe. 
Wo Sony über ganz andere firmenpolitische Voraussetzun- 
gen und höhere Rücklagen verfügt, wird es für einen rei- 
nen Softwarehersteller finanziell eng. Irgendwann fragt man 
sich, inwieweit die Lizenzkosten im Vergleich zu den Ent- 
wicklungskosten eines Spiels noch in einem vernünftigen 
Verhältnis stehen. Vielleicht gelingt es Ubi Soft noch, eine 
bezahlbare Summe für die Formel-1 -Lizenz auszuhandeln. 
Wenn nicht, dann sollten wir uns auf eine F1 -Fortsetzung 
mit Phantasienamen und leistungsstarkem Namens-Editor 
einstellen. 
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Die Texturen der Fahrzeuge wurden an die neue Saison angepaßt und 
leicht verbessert. 



Die wichtigsten Neuerungen 



Im Vergleich zum Vorgänger F1 Racing Simulation soll der kommene 
Ubi-Renner folgende neuen Features bieten: 

• Karriere-Modus (Als Neuling müssen Sie sich über schwache Teams 
zu den Besten hochkämpfen) 

• Vier Fahrzeuge und eine Rennstrecke aus dem Jahr 1950 

• Zehn historische Formel-1 -Szenarien zum Nachfahren 

• Anpassung aller Fahrer und Teams an die Saisondaten von 1997 

• Verbesserte Intelligenz der Computerfahrer 

• Aufnahme aller offiziellen Bestimmungen in die Simulation 
(blaue/gelbe/schwarze Fahnen, 107 %-Regel) 

• Zwei verschiedene Reifenhersteller (Goodyear, Bridgestone) 

• Erweiterter Mechaniker-Modus 

• Überarbeitetes Telemetriesystem 

• Editor (verändern der Streckengrafik) 



[ig anders steuern als die moder- 
nen Rennwagen des Hauptpro- 
gramms. In Anlehnung an die Nord- 
schleife des Nürburgrings wird es 
einen Bonuskurs »Grüne Hölle« 
geben, auf dem Sie das nostalgi- 
sche Fahrgefühl zwischen Bauern- 
gehöften und Eisenbahngleisen 
ausleben können. Aber auch ein 
Zeitvergleich mit den heutigen 
High-Tech-Mobilen auf den aktuel- 
len Rennstrecken könnte sehr 
interessant werden. 
Großen Wert legen die Program- 
mierer auf die Verbesserung zahl- 
reicher Details. Die Saison '97 erfordert eine Runder- 
neuerung aller elf Teams: Das Fahrerkarusell drehte 
sich, die Werbepartner wechselten, und die fahrbaren 
Untersätze wurden dem geänderten Reglement ange- 
paßt. Im Karriere-Modus könnte die 107%-Regel wich- 
tig werden. Schaffen Sie es mit Ihrer Kiste überhaupt, 
sich für das eigentliche Rennen zu qualifizieren? Wer 
mehr als sieben Prozent langsamer ist als der schnell- 
ste Fahrer, kann dem Rennen von der Tribüne aus zuse- 






Die Nostalgiewelle schwappt über: Rennautos der fünfziger 
Jahre nun auch in dieser Formel-1-Simulation. 



hen. Ob sich die Fahreigenschaften im Spiel tatsäch- 
lich ändern werden, bleibt abzuwarten. Auf jeden Fall 
wird die Künstliche Intelligenz der Computerfahrer 
gesteigert: Versuchen Sie doch mal, den überaus rück- 
sichtsvollen Herrn Schumacher zu überholen ... autsch, 
da hat er Sie wohl nicht gesehen. 

Feinarbeit bei Kleinigkeiten 

Das Telemetriesystem war zwar schon im Vorläufer sehr 
ausgefeilt, aber auch leicht unüber- 
sichtlich; die Menüstruktur soll des- 
halb vereinfacht werden. Eine ande- 
re Neuerung sind die sogenannten 
Szenarien: Zehn berühmte Situatio- 
nen der Formel 1 werden griffbereit 
gelagert. Was wäre passiert, hätten 
Sie damals ins Geschehen einge- 
griffen? Außerdem noch in der 
Mache: ein ausgefeilter Multiplayer- 
Modus. Bis zu acht Spieler dürfen sich 
schon in der Qualifikation in Echtzeit 
um die Bestzeit streiten. Außerdem 
kann nun die komplette Saison mit 



▲ Selbst dieser frühzeitliche Ferrari leuchtet 
schon in der bekannten roten Farbe. 



<4 Links oben wird der 
noch vorhandene Sprit- 
vorrat angezeigt wird. 



allen 17 Grand Prixs gegen menschliche Gegner abge- 
halten werden. 

Ein heikler Punkt soll ebenfalls nicht verschwiegen wer- 
den: die Kompatibilitätsprobleme des Vorläufers. Nur 
zu oft beschwerten sich bei uns Leser über mangel- 
hafte Speichermöglichkeiten, Grafikprobleme und 
andere Ärgernisse. Ubi Soft steckt bei Teil 2 hoffent- 
lich genug Zeit in die Testphase, damit derartige Pan- 
nen nicht mehr passieren. 

Was Rennspiel-Fans jetzt noch fehlt, ist der offizielle 
Name des guten Stücks. Da zu Redaktionsschluß noch 
nicht geklärt war, ob Ubi Soft erneut die offizielle For- 
mel-1-Lizenz erwirbt, steht der endgültige Titel noch 
nicht fest; Insider-Infos finden Sie im Kasten »Lizenz- 
probleme«. Aber egal, ob mit oder ohne offiziellen 
Lizenzwapperl-Segen: Der Nachfolger zu Fl Racing 
Simulation wird auf jeden Fall erscheinen. (uh) 
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Preview: Superbikes World Championship 




Ritt auF der Kanonenkugel 
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Wheelie statt Bleifuß: Nach einer 
Reihe vierrädriger Actionrennspiele 
sattelt das italienische Program- 
mierteam Milestone um. Mit offizi- 
eller »Superbike«-Lizenz, neuer 
3D-Engine und realistischer Fahr- 
physik knöpfen sich die schnellen 
Jungs das Motorradgenre vor. 

Leistung im Übermaß, Geschwindigkeiten jenseits von 
Gut und Böse, Motorradfahrer, deren Namen nur Ein- 
geweihte kennen: Die Superbike-Meisterschaft fristet seit 
Jahren ein reiativ bescheidenes Dasein in den Nischen der 
Sport-Spartensender. Das Programmierteam Miiestone 
könnte die Popuiaritätswerte der Straßenmaschinen- 
Raserei in Computerspieierkreisen verbessern. Mit erfolg- 
reichen Titein wie »BLeifuss« und »BLeifuss Rally« hat man 
sich bereits im Bereich der Action-RennspieLe einen 
Namen gemacht, nun arbeiten die Italiener mit einem 17 
Mann starken Team an ihrer bisher größten Herausforde- 
rung: einer realistischen Motorradsimulation. 



Zweirad-Problematik 

Die bei einer Motorradsimulation lauern- 
den Programmiertücken sind ein ganzes 
Stück größer als zum Beispiel bei einer For- 
mel-1-Simulation. Allein der Neigungs- 
winkel der Maschinen bei Richtungs- 
wechseln zwingt zu aufwendigen 
Berechnungen, das Fahrverhalten in der 
Kurve ist ein völlig anderes - speziell bei 
plötzlichen Bremsmanövern. Ein Motor- 
rad fährt sich insgesamt labiler als ein 
vierrädriges Fahrzeug. Um diese Besonder- 
heiten akkurat darzustellen, traf sich Milestone in den 
letzten Monaten immer wieder mit zwei großen Super- 
bike-Teams: Castrol Honda und Ducati Corse. Mit deren 
Hilfe wurde das physikalische Modell laufend verbes- 
sert. Außerdem studierte man monatelang Fernsehbil- 
der der Saison '97. Stürzt ein Fahrer, fällt er in einer 
großen Staubwolke von der Maschine, rollt über die 
Piste und berappelt sich mühsam. Wenn er sich nicht 
verletzt hat, läuft er zu seiner Maschine zurück, kon- 



trolliert sie auf Schäden, hebt sie auf, schwingt sich in 
den Sattel und beteiligt sich erneut am Rennen. 
Das Fahrverhalten selber soll ähnlich wirklichkeits- 
getreu sein. Im Gegensatz zu den meisten anderen 
Motorradrennern ist jederzeit zu spüren, daß Sie nur 
zwei Räder unter sich haben. Steuern Sie bei niedri- 
gen Geschwindigkeiten zu stark in eine Kurve, fallen 
Sie unweigerlich herunter. Und auch bei hohen 
Geschwindigkeiten werden Anfänger mehr ums 
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Eine aufwendige Filmfunktion macht 
aus computerspielenden Laien 
gewiefte Motorsport-Regisseure. 

Gleichgewicht als um den Sieg kämpfen 
müssen. Miiestone hat vor das Erfolgser- 
Lebnis viel Schweiß und Mühsal gesetzt. 
Damit diese Komplexität aber nicht 
abschreckt, gibt es auch einen einfachen 
Arcade-Modus. Das Motorrad ist dann 
leichter zu beherrschen, und die Gegner 
fahren langsamer. Der Spieler kann kom- 
plett auf das umfangreiche Tuning-Menü 
verzichten und garantiert sturzfrei seine 
Runden anknattern. In einem Tutorial wird 
außerdem gezeigt, wie man auf den ver- 
schiedenen Rennstrecken zu fahren hat, wo die opti- 
malen Brems- und Beschleunigungspunkte liegen, 
und wie die Ideallinie verläuft. 

Realismus ist Trumpf 
(meistens) 

Jenseits des Arcade-Modus hat Miiestone alle Signale 
auf größtmöglichen Realismus gestellt, wobei die Beto- 
nung auf »größtmöglich« liegt. Um es nicht zu über- 



▲ Hier eine Schraube anziehen, da eine Feder lockern: Im 
Simulationsmodus darf wieder tüchtig getunt werden. 




Jochen Schmid vom »Green Team Kawasaki Deutschland« (vorne 
rechts) freut sich über den Platz an der Sonne. 



▲ Wie auf diesem Bild deutlich zu erkennen ist, 
werden nicht nur die Motorräder, sondern auch 
Bäume abseits der Strecke mit einem Schatten 
ausgestattet. 




Bei der Ich-Perspektive wurde ein Schrägen-Kompromiß einge- 
gangen: Das Motorrad neigt sich, der Fahrer bleibt fast aufrecht 
sitzen. 



treiben, legen die Italiener deshalb vor allem auf Ele- 
mente wie Grafik und Streckendesign größten Wert. 
Die einzelnen Motorradmodelle bestehen aus bis zu 
600 Polygonen, der Pilot selber noch einmal aus 400. 
Um die einzelnen Fahrer ins rechte Licht zu setzen, 
wurden peinlich genau Details wie Sturzhelme, Renn- 
anzüge und die eigentlichen Räder von Fotos oder Fil- 
men abkopiert. Für ein naturgetreues Modell der Renn- 
kurse arbeiteten die Designer mit zwei verschiedenen 
Monitoren: Auf einem Bildschirm lief 
ein Film der echten Rennstrecke, auf 
dem zweiten Monitor wurde ein 
Modell der Computerstrecke darge- 
stellt. Durch diesen direkten Ver- 
gleich war es möglich, die Compu- 
terspielgrafik immer mehr an das 
reale Vorbild anzugleichen. In einem 
letzten Test ließen die Programmie- 
rerihr virtuelles Bike bestmöglich auf 
einer virtuellen Strecke fahren und 
stoppten die Rundenzeit. Es war 
exakt die gleiche Zeit wie bei einem 
echten Rennfahrer auf dem entspre- 
chenden Kurs. 







Allen 

Indy-Car- 

Fans 

bestens 

vertraut 

ist der 

Kurs 

»Laguna 

Seca«. 



Selbstverständlich wird Superbikes 3D-Karten unter- 
stützen. Miiestone strengt sich in Sachen Grafik über- 
haupt mächtig an, wie angenehm modulierte Schatten 
der Motorräder, Reifenspuren und sogar durchschei- 
nende Helmvisiere aus der Ich- Perspektive beweisen. 
Variable Wetterverhältnisse sorgen für zusätzlichen Reiz: 
Auf regennasser Piste tut sich jedes Fahrzeug schwer, 
aber mit Krädern wird es im Handumdrehen zur Grenz- 



erfahrung. 



(uh) 



f SUPERBIKES - FACTS 


\ 


► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 


Milestone/Virgin 
Motorrad-Rennspiel 
September '98 
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Thomas Köglmayr 



j^^ff%. Speichermangel. 
^■■^ Wer sich jetzt 
noch mit 32 oder gar 16 
MByte begnügt, sollte sich 
schnellstens in den nächsten 
Computerladen begeben. 
Zusätzliche MBytes gibt es 
schon ab 2 Mark das Stück. 

^T^k Windows 98 
^■■^ installieren. 
Wer Probleme mit seinem 
Windows 95 hat, sollte sich 
das Update gönnen. Damit 
kann man sich sogar die eine 
oder andere Neuinstallation 
eines zugemüllten Windows 
95 sparen. 



+++ hdrdwdre +++ hdrdwdre +++ hdrdwdre +++ hdrdwdre 



Gib dem Update 
eine Chance 



Nachdem sich die »wunderschönen« Sommertage in München momentan 
eher zur Pinguin-Zucht eignen, ist jetzt die beste Zeit, um ein 
wenig am heimischen Rechner zu schrauben. Ein bißchen Speicher 
aufrüsten, das kann ja nicht so schwierig sein. Dachte ich mir 
zumindest. Also flugs in die Stadt gefahren und RAM geholt. Das 
Einkaufen hat auch noch Spaß gemacht, weil die Speicherpreise auf 
Talfahrt sind: Für knapp 300 Mark kann man jetzt schon ein 128- 
MByte-Modul mit nach Hause nehmen. Da ist jeder selber schuld, der 
immer noch mit 32 MByte seine Zeit verschwendet. Bloß den richti- 
gen PC sollte man haben. Meiner jedenfalls konnte mit dem guten 
Speicher nichts anfangen und stellte sich tot. Das brachte das Faß 
zum Überlaufen und ich beschloß, meine zickige Kiste auszuweiden: 
ein neuer Prozessor und ein neues Motherboard sollten meinen Lei- 
densweg endgültig beenden. Keine Frage, daß auch das frisch erwor- 
bene Board nicht in das Spezial gehäuse paßt. Also gleich auch noch 
ein Gehäuse gekauft. Mit all diesen Komponenten dürfte jetzt 
eigentlich nichts mehr schiefgehen. 







Doch nun war mein ehrwürdiges Windows 95b verwirrt: So viele unbe- 
kannte Sachen auf einen Streich waren zuviel für die angegraute 
Installation, und Windows wollte plötzlich nicht einmal mehr mit 
so grundlegenden Bauteilen wie der PCI-to-ISA-Bridge zusammenar- 
beiten. Die Systemsteuerung strotzte nur so von alarmierenden 
Ausrufezeichen. Da ich keine Lust hatte, in stun- 
denlanger Kleinarbeit alle Programme nochmals zu 
installieren, griff ich in meiner Verzweif- 
lung zur taufrischen Windows-98-CD. Und ein 
Wunder geschah: Das neue Betriebssystem 
bügelte alle Schwierigkeiten einfach weg. Auch 
wenn das verbale Einschlagen auf Microsoft 
momentan Volkssport ist: Ich empfehle bei 
Schwierigkeiten mit Windows 95, dem Update eine 
Chance zu geben. Was das neue Betriebssystem 
sonst noch so bringt und wie Sie am besten 
umsteigen, steht ab Seite 148 in dieser Ausgabe. 



Ihr 
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Aktuelle Kauftips der Redaktion 



Hardware-Hitliste 

Konkrete Tips für die PC-Aufrüstung: Auf dieser Seite fassen wir unsere aktuellen Kaufempfehlungen 

in den wichtigsten Hardware-Kategorien zusammen. 




I Miro Highscore Pro 

I Ca.-Preis: 300 Mark 

I Gestestet in Ausgabe 9/98 



2D/3D-Beschleuniger 

V Brandneu und bald zu kaufen: die 
Miro Hiscore Pro. Mit 8 MByte Spei- 
cher und Banshee-Chip ist diese 
Kombikarte schon mit Alpha-Trei- 
bern schneller als die Konkurrenz. 
Der 3D-Kern stammt vom Voodoo2 
und die 2D-Leistung ist super. Genau 
die richtige Karte für alle, denen 
eine Voodoo-2-Lösung zu teuer oder 
der dadurch belegte PCI-Steckplatz 
zu kostbar ist. 




Boxen 



I Böse Acoustimass 

I Ca.-Preis: 1700 Mark 

I Gestestet in Ausgabe 12/97 



Böse steht nicht nur im HiFi-Bereich 
für Qualität. Auch die PC-Lautspre- 
cher Acoustimass haben es in sich. 
Keine andere Box im Computer- 
Bereich verträgt so gewaltige Laut- 
stärken ohne zu verzerren. Damit 
sind quasi Granateinschläge in Ori- 
ginallautstärke möglich. Auch die 
Beschallung der nächsten Fete stellt 
mit dem Acoustimass-System von 
Böse kein Problem dar. 




I Pioneer DVD-A02 

I Ca.-Preis: 300 Mark 

I Gestestet in Ausgabe 8/98 



| DVD-Laufwerk | 

Das DVD-A02 von Pioneer ist der 
Leistungsstar in dieser Kategorie. 
Im DVD-Betrieb schaufelt das Lauf- 
werk etwa 3,1 MByte pro Sekunde 
in den Speicher. Im CD-ROM-Betrieb 
sind es immer noch sehr gute 2,3 
MByte. Die Installation ist zwar 
etwas kitzlig, doch das wird durch 
die hohe Laufruhe, die schnelle Zu- 
griffszeit und die komfortable Slot- 
Technik mehr als ausgeglichen. 




Monitor 



I Samsung Syncmaster 700p Plus 
I Ca.-Preis: 1300 Mark 
I Gestestet in Ausgabe 6/98 



Unsere aktuelle Monitor-Kaufemp- 
fehlung stammt von Samsung. Der 
17-Zoll-Monitor Syncmaster 700p 
Plus arbeitet mit satten 96 kHz Hori- 
zontalfrequenz und ermöglicht 
damit auch bei hohen Auflösungen 
noch sehr gute Bildwiederholraten. 
Der Monitor läßt sich komfortabel 
per On-Screen-Display einstellen 
und besitzt eine ausgezeichnete 
Entspiegelung. 



|3P-Beschleuniger | 

Derzeit vorne im Rennen der SD- 
Beschleuniger: die Miro Hiscore 2. 
Mit 12 MByte Speicher und einem 
Voodoo-2-Chipsatz ausgestattet, 
gehört diese Karte mit TV-Ausgang 
zu den Besten auf dem Markt. Das 
Tempo ist gut, und die Bildqualität 
wird praktisch nicht beeinträchtigt. 
Wer beste 3D-Grafik mit hoher Spie- 
lekompatibilität haben will, kommt 
am Voodoo-2 nicht vorbei. 




I Miro Highscore 2 

I Ca.-Preis: 600 Mark 

I Gestestet in Ausgabe 6/98 



CD-Recorder 



Zuverlässigkeit ist Trumpf bei CD- 
Recordern. Und davon bietet der 
CDR55S von Teac eine ganze 
Menge. Der SCSI-Brenner verfügt 
über alle wichtigen Features zum 
Schreiben von Daten- und Audio- 
CDs und vermurkst selbst bei vier- 
facher Brenngeschwindigkeit kaum 
einen Rohling. Wer komplette CDs 
unter 20 Minuten brutzeln will, wird 
mit dem Teac glücklich. 




I Teac CDR55S 

I Ca.-Preis: 750 Mark 

I Gestestet in Ausgabe 4/98 



Joystick 



Schon lange an der Spitze hält sich 
der Sidewinder Precision Pro von 
Microsoft. Der Allround-Joystick 
bietet nicht nur die beste Einbindung 
in Windows 95, sondern macht auch 
durch seine Stabilität und die ergo- 
nomische Plazierung der Tasten 
Freude. Wegen der digitalen Über- 
tragungswege der Signale ist aller- 
dings bei reinen DOS-Spielen nichts 
damit anzufangen. 




I Microsoft Sidewinder 
Precision Pro 
I Ca.-Preis: 140 Mark 
I Gestestet in Ausgabe 2/98 



Soundkarte 



Die problemloseste Karte für den 
Spielebereich ist die »Kleine« von 
Creative Labs: die Soundblaster 
AWE 64 Value. Besonders, wenn es 
einmal ein angegrautes DOS-Spiel 
sein soll, liegt man mit der Sound- 
blaster weit vorne - kaum ein Spiel 
ist inkompatibel zu diesem Stan- 
dard. Ebenfalls nicht zu verachten 
ist das absolut stabile Verhalten 
unter Windows. 




I Creative Labs Soundblaster 
AWE 64 Value 
I Ca.-Preis: 130 Mark 
I Getestet in Ausgabe 3/98 
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Grafikbeschleuniger der nächsten Generation 

Dampf 
für 3D 

Alle Welt scheint es darauf anzulegen, den Voodoo- 
Hohepriestern die Krone im Reich der 3D-Beschleu- 
nigung abzujagen. Matrox, S3 und Number Nine drän- 
gen demnächst mit neuen Grafikchips auf den Markt; 
aber auch 3 Dfx selber hat eine Neuentwicklung parat. 

achdem die erste 3 D-WeLLe noch von den meisten Her- 
stellern verschlafen wurde, sind sie jetzt um so auf- 
geweckter. Es hat sich wohl herumgesprochen, daß 
man heute mit einem Chip ohne leistungsfähige 3-D-Beschleuni- 
gung keinen Hund mehr hinterm Ofen hervorlocken kann. 
Da sich die meisten der von uns untersuchten neuen Boards noch 
im Beta-Stadium befinden, wäre ein »harter« Vergleichstest mit 
zahlenmäßigen Wertungen sicher nicht gerechtfertigt gewesen. 
Wir werden diesen selbstverständlich in einer der nächsten Aus- 
gaben folgen lassen, aber auch die vorläufigen Ergebnisse sind 
schon recht aussagekräftig. Erwähnt sei an dieser Stelle auch, 
daß sich die Hersteller von dem bald erscheinenden DirektX 6.0 
einiges an Leistungszuwachs gegenüber dem aktuellen Stand ver- 
sprechen, (tk) 




SO HABEN WIR GETESTET 



Die Tests wurden zusammen mit dem Testlabor vom »PC Magazin« 
durchgeführt. Als Plattform stand ein Pentium II mit 333 MHz und 
64 MByte Speicher zur Verfügung. Die Prüflinge mußten sich unter 
Windows 98 und einer Auflösung bis zu 1024 mal 768 Bildpunk- 
ten bei 16-Bit-Farbtiefe in folgenden 3D-Benchmarks beweisen: 

• PC-Player-Benchmark (640 x 480 und 1024 x 768 Auflösung) 

• Final-Reality-Benchmark (Robots und City-Scene) 

• Turok (640 x 480 Auflösung) 

• Timedemol (640 x 480 Auflösung) 

• Sysmark32 



WAS IST EIGENTLICH 



DirectX 6.0: Die nächste Generation der Programmierschnittstelle 
für Spiele unter Windows. 

FPS: Frames per Second oder Bilder in der Sekunde 
Glide: Die Programmierschnittstelle für Karten mit Voodoo oder 
Banshee-Chip. 

SDRAM/SGRAM: Speicher mit extrem kurzen Zugriffszeiten, den 
man auf schnellen Grafikbeschleunigern braucht. 
Textureinheit: In dieser Einheit werden die Texturen eines Spiel 
verarbeitet. Auf Voodoo2-Boards können in zwei Einheiten paral- 
lel Texturen bereitgestellt werden. 



Matrox konnte uns als einzige Firma 
bereits eine fertige Verkaufsversion 
ihrer Karte zur Verfügung stellen. Der 
neue G200-Chip kann auf 8 MByte 
SGRAM zurückgreifen, die sich bis auf 
16 MByte aufrüsten lassen. Damit die 
2D-Darstellung auch in hohen Auflö- 
sungen noch mit einer ausreichenden 
Refresh-Rate möglich ist, hat Matrox der 
Karte einen 250-MHz-RAMDAC spen- 
diert. 

Die Ergebnisse des PC-Player-Bench- 
marks waren leider wenig berauschend: 
Mit mäßigen 29,1 fps (frames per 
second) bei 640 mal 480 Pixeln läßt es 
die Millennium auch schon gut sein. 
Erstaunlicherweise bietet 
die Matrox-Karte in der 
hohen Auflösung mehr, 
nämlich einen durchaus 
akzeptablen Wert von 41,4 
fps. Das ist zwar immer noch 
langsamer als der Rest des 
Feldes, kommt aber zumin- 



dest in die Nähe der Konkurrenz. 
Im Robots-Test vom Final-Reality- 
Benchmark kann die Matrox dagegen 
schon ein Wörtchen mitreden. Mit 38,06 
fps verweist sie hier die Chips von Num- 
ber Nine und S3 auf die Plätze und muß 
sich nur der Banshee geschlagen geben. 
Dagegen fällt der Test in der City-Scene 
mit 45,94 fps ziemlich mäßig aus, hier 
sind alle anderen Prüflinge schneller. 

ii Immerhin bietet 
**<iie Mi 1 1 enni um 
G200 eine 

anständi ge 
2D- Lei stung.mm 
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Auch Turok ist nicht unbedingt der beste 
Freund der Millennium. Mit 78 Bildern 
pro Sekunde stapft er relativ gemütlich 
durch den Dschungel. Zur Ehrenrettung 
der Matrox sei gesagt, daß es der Num- 
ber Nine Chip hier noch geruhsamer 
angeht. Freunde zünftiger 3D-Shooter 
müssen sich ebenfalls auf einiges 
Geruckelgefaßt machen, wie die schlap- 
pen 19,60 fps in dieser Disziplin zeigen. 
Immerhin bietet die Millennium G200 
eine anständige 2 D-Leistung, mit einem 
Sysmark-Wert von 356 muß sie sich 
nicht verstecken. 

FAZIT: Verglichen mit der alten Mil- 
lennium wirkt die G200 
wie ein richtiger 3 D-Ren- 
ner. Aber die Konkurrenz 
hat nicht geschlafen und 
ist der neuen Matrox- 
Karte meist schon mit 
Alpha-Treibern und Vor- 
serien-Boards überlegen. 



- ■ **±\ 



Mit der Beast von Hercules stand uns 
das erste Board mit dem brandneuen 
Savage-Chip von S3 zurVerfügung. Nach 
den katastrophalen 3 D-Vorstellungen 
des S3-Virge will der absatzstärkste 
Chip-Hersteller nun alles besser 
machen. Auf der Hercules- Karte stecken 
8 MByte SDRAM, die mit 100 MHz getak- 
tet sind. Auch die Beast dürfte in der 
endgültigen Version einen RAMDAC mit 
etwa 230 MHz Taktfrequenz besitzen, 
was hohe Auflösungen unter Windows 
ohne lästiges Flimmern ermöglicht. 
Beim PC-Player-Benchmark bewies das 
Beast seinen Vorserien-Charakter und 
gab erstmal 

keinen Mucks ^^ S3 meldet 
von sich. In 
der höheren 
Auflösung von 

1024 mal 768 Bildpunkten erwachte es 
dann aber zum Leben und lieferte 42,6 
fps ab. Die Robots im Final-Reality- 
Benchmark setzten dem Savage-Chip 



si ch 

ei ndrucksvol 

zurück, ii 



schwer zu. Mit nur 
36,22 fps bekommt die 
Karte in diesem Test die 
rote Laterne. In der 
City-Scene kann sie 
sich mit 47,55 fps 
zumindest noch vor der 
Matrox-Kollegin pla- 
zieren. Sinnigerweise 
versteht sich das Beast 
mit Turok wieder her- 
vorragend: Mit äußerst 
zügigen 82,70 Bildern pro Sekunde 
macht es dem Dinosaurier-Jäger 
ordentlich Beine. 

Wie es der Savage- 
Chip mit den Space- 
Marines hält, war lei- 
der nicht herauszu- 
finden, da bis dato 
noch keine OpenGL-Treiber für das Boad 
verfügbar sind. Im 2D-Bereich waren die 
Ergebnisse ein bißchen enttäuschend, 
lediglich 338 Sysmark meldet der 2D- 




Bench- 

mark. Was aber immer noch schnell 
genug für die tägliche Arbeit mit Word 
und Excel ist. 

FAZIT: S3 meldet sich eindrucksvoll 
zurück. Der Savage-Chip hat durchaus 
das Zeug, das Image dieses Herstel- 
lers kräftig aufzupolieren. Angesichts 
der Leistungen mit frühen Alpha-Trei- 
bern und -Boards darf man auf die end- 
gültige Hercules Beast gespannt sein. 



Der Vorgänger-Chip war 
zwar keine absolute Rakete, 
konnte aber vorne mitmi- 
schen. Für Number Nine 
heißt die Devise also, ja 
nicht den Anschluß verpas- 
sen. Das uns in einer sehr 
frühen Alpha-Version zur 
Verfügung gestellte Board 
war mit satten 16 MByte 
SDRAM ausgestattet, die 
mit 100 MHz angesteuert 
werden. Als RAMDAC wird 
darauf wahrscheinlich noch eine 250- 
MHz-Variante integriert werden. 
Der erste Test mit dem PC-Player-Bench- 
mark ließ zunächst nichts Gutes ahnen. 
Weder in der Auflösung mit 640 mal 480 
Bildpunkten noch mit 1024 mal 768 
Bildpunkten gab das Board ein Lebens- 
zeichen von sich. Im Robot-Benchmark 
von Final Reality lieferte die Karte dann 
mit 37,95 fps aber ein achtbares Ergeb- 
nis ab. Auch die City-Scene läuft mit 




%%Erst im 2D~Test 

führte der Chip 
seine wahren 

Stärken vor. 
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56,90 fps ausreichend schnell - deut- 
lich schneller als bei den Chips von S3 
und Matrox. 

Etwas schlechter verstand sich Ticket to 
Ride mit dem Turok-Benchmark: Die 
73,10 Bilder pro Sekunde werden von 



der Konkurrenz mühelos 
übertroffen. Ob auch bei 
den beliebten Space-Mari- 
nes ähnliche Ermüdungser- 
scheinungen zu befürchten 
sind, ließ sich angesichts 
der noch fehlenden Treiber 
für OpenGL nicht überprü- 
fen. Erst im 2D-Test führte 
der Chip seine wahren Stär- 
ken vor: mit einem sehr 
guten Sysmark-Wert von 
366 muß er sich nur der 
Banshee geschlagen geben. 

FAZIT: Auch der neueste Chip aus 
dem Hause Number Nine besitzt viel 
Potential, wenn man über die kleinen 
Schwierigkeiten des Vorserien-Boards 
hinwegsieht. Wer auf seinem Bild- 
schirm öfters den Hilfeassistenten 
von Word als den Dino-Jäger Turok 
sieht, sollte den Ticket to Ride also 
nicht aus den Augen verlieren. 



PC PLAYER 9/98 



137 



■^Al 




Nach der erfolgreichen Voo 
doo-2-Karte (Miro Hisco- 
re 2) präsentiert 
Miro nun ei- 
nes der ersten 
Boards mit dem 
Banshee-Chip von 3 Dfx. Die 
Hiscore Pro ist mit 8 MByte SGRAM 
(100 MHzTaktrate) ausgestattet. Zudem 
hat 3Dfx um den bewährten Voodoo-2- 
Kern nun selbst einen 128-Bit-2D-Chip 
gestrickt- die früheren Erfahrungen mit 
zugekauften 2D-Chips waren bekannt- 
lich nicht so beglückend. 
Bereits beim PC-Player-Benchmark in 
der Auflösung mit 640 mit 480 Bild- 
punkten zeigt die Banshee, was Sache 
ist: mit stolzen 65,4 fps katapultiert sie 
die neue Hiscore an die Spitze des Test- 
felds. Auch die hohe Auflösung von 
1024 mal 768 Pixeln bereitet keine Pro- 
bleme, wie die 55,8 fps eindrucksvoll 
beweisen. Im Final-Reality-Test 



behaup- 
tet die 
Banshee ihre 
Spitzenposition 
und liefert 46,01 bezie- 
hungsweise 63,30 fps 
bei den Robots und in 
der City-Scene. Turok zeigt sich eben- 
falls beeindruckt von dem neuesten 
3Dfx-Sproß. Sagenhafte 134,9 fps legt 
er hier vor, als 
wären ganze 
Heerscharen 
von Dämonen 
hinter ihm her. 
Die Freunde 

heftiger 3D-Shooter dürfen sich auf 
ähnliche Erfahrungen gefaßt machen, 
denn die Space-Marines kommandiert 
die Banshee mit 54,1 Bildern pro Sekun- 



JJ Der Koni g ist 

tot, es lebe 
der König 
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durch die Gänge. Doch 3Dfx hat auch 
auf der 2D-Seite ein hervorragendes 
Stück Silizium abgeliefert. Mit einem 
Sysmark-Wert von 381 stellt die Hiscore 
Pro den Rest des Feldes weit in den 
Schatten. 

FAZIT: Der König ist tot, es lebe der 
König. Zwar ist der Banshee mit sei- 
ner einzelnen Textur- Einheit nicht 
ganz so schnell wie ein reinrassiges 
Voodoo-2-Modell mit zwei Textur-Pro- 
zessoren, doch 
flotter als die Kon- 
kurrenz ist sie alle- 
mal. Der Banshee- 
Vorteil gegenüber 
Voodoo 2: Sie ist keine reine 3D- 
Zusatzkarte, sondern stemmt auch 
alle 2 D-Grafikbedürfnisse. Solange 
nicht mehr Spiele auf den Markt kom- 
men, die von einer zweiten Textur- 



» 




Es rührt sich mal wieder was auf dem 3D- 
Markt. Noch nie haben so viele Hersteller 
innerhalb eines so kurzen Zeitraums 
annähernd gleichwertige Produkte herausge- 
bracht. Momentaner Überraschungssieger ist 
der Banshee-Prozessor, der im Vorfeld zu Unrecht 
als zweiter Voodoo-Rush-Reinfall gehandelt wurde. Die 
Zahlen sind beeindruckend, und das sowohl im 3D- als auch im 2D- 
Bereich, wo eigentlich niemand 3Dfx diese Leistungen zugetraut hätte. 
Auf die trickreiche Idee, die GDI-Funktionen von Windows in Silizium 
zu pressen, hätte man schon früher kommen können. Nur hat es halt 



noch niemand gemacht, und so hat der 3Dfx-Chip zumindest vorläufig 
die Nase vorn. 

Aber wie lange noch? Im Hintergrund lauern schließlich zwei scharfe 
Konkurrenten, die durchaus noch für eine Überraschung gut sein könn- 
ten: der mit Spannung erwartete TNT von Riva und der schon ewig 
angekündigte Permedia 3. Nicht zuletzt bleibt abzuwarten, wie sich 
die neuen Chips mit DirectX 6.0 schlagen werden. Dies wird aller Wahr- 
scheinlichkeit nach zum zweiten Standard für Spieleprogrammierer 
neben der 3Dfx-API-Glide und kann diese vielleicht sogar ablösen. Bis 
dahin heißt mein Tip: nicht voreilig kaufen! Lieber abwarten, bis alle 
Chips auf dem Markt sind und sich unter DirectX 6.0 messen lassen. 
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Resolution IV 


Grafikspeicher: 
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65,4 fps 
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55,8 fps 


41 ,4 fps 


42,6 fps 


lief nicht 


Final Reality 3D: Robots 


46,01 fps 


38,06 fps 


36,22 fps 


37,95 fps 


Final Reality 3D: City Scene 


63,30 fps 


45,94 fps 


47,55 fps 


56,90 fps 


SYSmark32 1024 x 768 (16 Bit) 


381 


356 


338 


366 


Turok 640 x 480 


133,10 fps 


78,00 fps 


82,70 fps 


73,10 fps 


Timedemo 1 

V 


34,00 fps 


19,60 fps 


kein OpenGL 


kein OpenGL 

J 
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Test: K6-2 Prozessor von AMD 



3D inside 

Die angestammte Heimat der AMD- Prozessoren sind 
eigentlich PCs, bei denen es mehr auf den Preis als 
auf die Leistung ankommt. Aber der neue K6-2 soll 
nicht nur billiger, sondern vor allem im 3 D-Bereich 
besser sein Intels Pentium IL 



Lang, Lang ist's her, seit man von AMD schnellere Chips 
bekam als von Intel. Das letzte Produkt dieser Art war 
der 386er mit 40 MHz, der dem mit 33 MHz getakteten 
Intel-Modell die Rücklichter zeigte. In den vergangenen Jahren 
hatte aber wieder eindeutig Intel das Sagen. Nun tritt der K6-2 
mit »3DNow!«-Technologie an, um den Platzhirschen auf dem 
Prozessormarkt in die Schranken zu verweisen. Für einen fairen 
Vergleichstest haben wir deshalb einen AMD K6-2 mit 300 MHz 
gegen einen Pentium II mit ebenfalls 300 MHz antreten lassen. 

Die inneren Werte 

Von der Papierform her kann der K6-2 durchaus beeindrucken. 
Seine Fließ komma-Einheit schafft bis zu vier Instruktionen pro 
Takt. Der Prozessor kommt damit auf hervorragende 1,3 Milliar- 
den Rechenoperationen pro Sekunde (1,3 Gigaflops). Der Kon- 
kurrent von Intel schafft hier gerade mal 0,3 Gigaflops. Zusätz- 
lich verfügt der K6-2 über einen erweiterten Befehlssatz für SD- 
Befehle. Dieser besteht aus 21 Instruktionen, mit denen AMD die 
3D-Welt auf Trab bringen will. 

Alle Möglichkeiten des K6-2 wirklich auszuloten, ist derzeit prak- 
tisch nahezu möglich, da es bisher nur eine einzige Anwendung 
gibt, die schon für den neuen Befehlssatz optimiert wurde: ein 
indizierter 3D-Shooter von id-Software. Immerhin zeigen die 
Benchmark-Ergebnisse, daß sich mit der 3DNow!-Technologie 
tempomäßig einiges aus Spielen herausholen läßt. So kommt 
ein Pentium II mit 300 MHz auf beachtliche 65,4 Bildern pro 
Sekunde beim Timedemol-Benchmark. Der gleiche Test mit dem 
K6-2 und der speziell angepaßten Version durchgeführt, 
beschleunigt die Geschichte mal eben auf 89 Bilder in der Sekun- 
de. Das sind fast 40 Prozent Geschwindigkeitszuwachs. Bei der 
täglichen Arbeit mit Word oder Excel sieht die Sache schon wie- 
der ganz anders aus. Hier hat bei identischer Taktrate der Pen- 
tium II die Nase vorn. 

Sorgen in Bezug auf mangelnde Kompatibilität braucht man sich 
mit dem AMD nicht zu machen. Anwendungen, die nicht für 3D- 
Now! konzipiert sind, bekommen ganz einfach nichts von dem 
erweiterten Befehlssatz mit und laufen wie auf einem normalen 
Pentium von Intel. 

Intel oder AMD? 

Die Entscheidung zwischen Intel und AMD fällt wirklich nicht 
leicht. Intel hat bereits angekündigt, daß seine nächste Prozes- 
sorgeneration mit dem Codenamen »Katmai« ebenfalls über einen 



erweiterten 3 D-Befehlssatz verfügen wird. Bei Intel heißt dieser 
dann natürlich MMX2 und nicht 3DNow!. Ob und wie die beiden 
Erweiterungsstandards übereinstimmen, steht bis jetzt noch 
nicht fest. Immerhin hat es AMD geschafft, daß der Befehlssatz 
des K6-2 in DirectX 6 aufgenommen wurde. In der Praxis muß 
sich erst noch zeigen, wie die Beschleunigung unter DirectX 
tatsächlich ausfällt. Für OpenGL und Glide sind entsprechende 
Treiber angekündigt, die bei Spielen einiges an Tempo aus dem 
AMD-Chip herausholen werden. Aber nicht nur auf dem Spiele- 
sektor darf man von 3DNow! einiges erwarten. Von der neuen 
Technik sollen auch DVD-Player und Bildbearbeitungsprogram- 
me profitieren können. 

AMD verweist gerne darauf, daß man mit dem K6-2 nicht auf 
einen neuen Slot ausweichen muß, wie es beim Pentium II ja 
unumgänglich ist. Das ist aber nur die halbe Wahrheit, denn auch 
der K6-2 spielt seine ganze Potenz erst in einem 100-M Hz-System 
aus. Das heißt unterm Strich also doch wieder: neues Mother- 
board und neuer Speicher. Einen Vorteil kann man dem K6-2 aber 
nicht abstreiten: Er kostet nur rund die Hälfte eines vergleich- 
baren Intel-Chips und ist mit 300 MHz schon für etwa 350 Mark 
zu haben. Rechnet man dazu die Kosten für ein neues Mother- 
board und 128 MByte Speicher dazu, kommt man für etwas über 
800 Mark zu recht anständigen Rechner-Innereien. Für alle Spie- 
ler, die in nächster Zeit aufrüsten wollen, ist das ein mehr als 
gutes Angebot für eine neue Spielemaschine. 
Wie zukunftssicher diese Investition ist, bleibt die Frage, denn 
schließlich hat man noch keinen der neuen Katmai-Prozessoren 
gesehen. Wenn es Intel einigermaßen geschickt anfängt, kann 
die 3DNow!-Ära genauso schnell wieder zu Ende gehen, wie sie 
begonnen hat. Aber ein paar Monate bleiben ja noch, und bis 
dahin kann sich AMD durchaus eine solide Plattform im Markt 
schaffen. (tk) 



SO FUNKTIONIERT 3DN0W! 



Der Tempo-Boost bei der 3DNow-Technik wird durch ein Verfah- 
ren erreicht, das »Single Instruction Multiple Data«, kurz SIMD, 
heißt. Dadurch lassen sich Prozessorbefehle nicht mehr nur hin- 
tereinander auf die Daten anwenden. Vielmehr schafft es der AMD- 
Chip innerhalb eines Prozessortaktes mehrere Daten gleichzeitig 
mit einem Befehl zu berechnen. Das Ganze wirkt sich am stärksten 
bei Fließkomma-Operationen aus, die in Spielen immer noch Job 
des Prozessors und nicht der Grafikkarte sind. 
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Vergleichstest: Joysticks für Aufsteiger 

ANDEN 




DER 

MACHT 



Eine Unmenge an Joysticks ist mittlerweile 
erhältlich, die zum großen Teil programmierbar 
sind. Im Geschäft kann man das Gerät vor dem 
Kauf meist gerade mal kurz in die Hand neh- 
men, doch wie bewährt es sich im Alltagsge- 
brauch? Wir haben zehn Knüppel für Fortge- 
schrittene unter die Lupe genommen. 




^er hat sich noch nicht über die Shivans aus »Con- 
flict: FreeSpace« geärgert, die das eigene Schiff 
nur deswegen zerbröseln konnten, weil der Steu- 
erknüppel versagt hat? Oder über den mißglückten Angriff auf 
die gegnerische Basis bei »F-22 Raptor«, weil Sie mit dem ver- 
sehentlich falsch programmierten Joystick den Funk aufgerufen 
haben statt die Bomben abzuwerfen? 
Nur wenigen Produkten sieht man ihre mangelnde Qua 
lität schon von außen an, und der Testgriff im Laden 
sagt meist nicht viel über das Gefühl nach 
mehrstündiger Benutzung aus. Kaufent- 
scheidend ist auch die Lage der Knöpfe und 
Schalter, die kleinere Hände oft schlecht 
erreichen können. Die Ausstattung spielt 
ebenfalls eine Rolle, denn eine Flugsimula- 
tion ohne Schubregler zu spielen, kann in 
heftiges Drücken der »+/-«-Tasten ausarten. 
Zuweilen müssen Sie auch erst die Doku- 
mentation konsultieren, um herauszufinden, 
wie das neue Spielzeug überhaupt anzusch- 
ließen ist. 



Wie funktioniert ein Joystick? 

Im Gegensatz zu Heimcomputern wie dem 
C 64, Atari ST oder Commodore Amiga setz- 
ten sich am PC schon in den 80er Jahren ana- 



loge Joysticks durch. Die im Konsolenbereich ebenfalls verbrei- 
teten digitalen Controller (nicht zu verwechseln mit digitaler 
Abfrage!) können nur feststellen, daß der Steuerknüppel in eine 
Richtung gedrückt wird, aber nicht wie stark. Gerade für Flugsi- 
mulationen, Rennspiele oderWeltraum-Action ist es jedoch nicht 
unwesentlich, differenzierter steuern zu können. Um die genaue 
Stärke der Bewegung zu berücksichtigen, befindet sich 
für jede Achse ein Potentiometer im Gerät. Durch 
die Änderung des elektrischen Widerstandes 
läßt sich messen, wie stark der 
Hebel in eine Richtung gedrückt 
oder wie weit ein Schubregler 
geschoben wird. Der Nachteil: 
Aufgrund der mechanischen 
Beanspruchung ist früher oder 
später -je nach Qualität - keine 
hundertprozentig genaue Kali- 
brierung mehr möglich. So kann 
die Übertragung zum Potentiome- 
ter ausleiern, und der Nullpunkt 
ist nicht mehr exakt arretierbar 
(was aber auch andere Ursachen 
haben kann, siehe: »Welchen Joy- 
stick brauchen Sie?«). Beim 
Drücken der Knöpfe und Coolie- 
Hats werden dagegen einfach 




Das Innere eines CH F-16 Fightersticks. Deutlich zu 
erkennen sind die drei Potentiometer für die beiden 
Joystick-Achsen und den Schubregler. 
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SO BEWERTEN WIR JOYSTICKS 



Die Knüppel wurden zum Test auf mehrere Flugsimulationen wie 
»F-1 5« und »Comanche Gold« angesetzt. Im SF-Actionbereich dien- 
te »Conflict: FreeSpace« als Testspiel. 
Gewichtigster Faktor bei der Bewertung ist sicherlich die Ergono- 
mie. Wie fühlt sich das Produkt an, ist der Kunststoff griffig, sind 
alle Schalter gut erreichbar? Deswegen können in dieser Katego- 
rie 50 Punkte der Gesamtwertung erreicht werden. Darüber hinaus 
waren für uns die Stabilität mit 15 Punkten - wie sicher steht das 
Gerät bei heftigen Gefechten? - und die Verarbeitung, die 20 Punk- 
te ausmacht, wichtige Wertungskriterien. Was nützt der schönste 
Stick, der bereits nach zwei Wochen den Geist aufgibt? 
Ebenfalls wesentlich ist die Programmierbarkeit. Ein Gerät kann 
sich noch so gut anfühlen und von hoher mechanischer Qualität 
sein - es taugt wenig, wenn die Funktionszuweisung im Zeitalter 
von Windows 95 zu einer Tortur ausartet. Dieser Teil schlägt mit 
15 Punkten zu Buche. Für den Ideal-Stick können in der Addition 
also 100 Gesamtpunkte herausspringen. 



elektrische Schaltkreise geschlossen, hier ist der mechanische 
Aufwand also minimal. 

Klasse statt Masse 

Wir konzentrieren uns bei diesem Vergleichstest auf den Bereich 
zwischen gehobener Joystick-Mittelklasse (ab 100 Mark) und 
High-End-Knüppeln. »Force-Feedback«-Geräte wurden absicht- 
lich ausgelassen, da zum Herbst - neben den beiden existieren- 
den Vertretern »Microsoft Force Feedback Pro« und »CH Force 
FX« - noch einige Exemplare zu erwarten sind, die wir dann unter- 
suchen werden. Für gewöhnlich kauft man sich Joysticks nicht 
alle Nase lang, sondern will auf Jahre hinaus etwas davon haben; 
aus diesem Grund haben wir Murkskandidaten, die bestenfalls 
die Garantiezeit überleben, gar nicht erst getestet. 

Welchen Joystick brauchen Sie? 

Natürlich sollten Sie sich zunächst darüber klarwerden, was Sie 
überhaupt für ein Gerät benötigen. Kommen Sie mit den stan- 
dardmäßig angebotenen Button-Belegungen der Programme in 
der Regel aus, oder konfigurieren Sie diese Dinge lieber indivi- 
duell? Wenn Sie nur ab und zu mit »Wing Commander Prophecy« 
ins All fliegen oder mal eine Runde bei »Forsaken« drehen wol- 
len, brauchen Sie sicherlich kein mit Coolie-Hütchen und Knöp- 
fen übersätes Spezialexemplar. 

Ein weitere Überlegung ist die Anschaffung einer Gamecard. Diese 
rüstet Ihren PC mit einem oder zwei Joystickanschlüssen aus und 
ist für gewöhnlich auf die Geschwindigkeit des Rechners abstimm- 
bar. Dadurch wird natürlich einer der gerade in moderneren PCs 
raren ISA-Steckplätze belegt. Die in vielen Soundkarten einge- 
bauten 15-Pol-Buchsen sind oft mit der hohen Taktfrequenz der 
CPU überlastet. Falls Sie Probleme beim Kalibrieren des Steuer- 
knüppels haben, weil er in der Ruhelage um den Nullpunkt her- 
umzittert, liegt dies oft an der nicht vorhandenen Möglichkeit, 
den Gameport der Soundkarte an das hohe Prozessortempo anzu- 
passen. Das quittiert dieser gern mit unerklärlichem Gewackel 
trotz stillstehendem Stick. 




Hat großes Potential: Microsoft SideWinder Freestyle Pro 

Die Zukunft der Eingabegeräte 

Für die Zukunft stellt sich die Frage, wie sinnvoll neuartige Kon- 
struktionen sind. Kombi-Eingabegeräte wie der »Space Orb« 
haben sich bei der Kritik wie beim Publikum nicht durchsetzen 
können. So warten wir gespannt auf den »Fist Fighter« von 
Thrustmaster, der sich (neben seinen analogen Funktionen) in 
alle vier Himmelsrichtungen verschieben läßt - sehr praktisch 
für seitliches Ausweichen bei 3D-Shootern. Ein weiteres interes- 
santes Produkt ist das im Herbst auf den Markt kommende »Side- 
Winder Freestyle Pro«; ein Gamepad, das beim Ändern seiner Lage 
zum Erdschwerpunkt ebenfalls analoge Signale liefert und sich 
so als Joystick- oder Mausersatz gebrauchen läßt. (mash) 



KLEINES JOYSTICK-LEXIKON ■ 1 


5-poliger Anschluß 


Der »normale« Anschluß für Tastaturen an 
den PC. Hat etwa einen guten Zentimeter 
Durchmesser. 


6-poliger Anschluß 


Auch als PS/2-Anschluß bezeichnet, hat 
einen kleineren Durchmesser als der 5- 
polige Stecker und ist an den meisten 
moderneren Computern zum Anschluß von 
Keyboard und Maus vorhanden. Tastaturen 
benötigen einen Adapter, um an der jeweils 
anderen Buchse (5- oder 6-polig) glück- 
lich zu werden. 


1 5-poliger Anschluß 


Anschluß für den Joystick, liegt für 
gewöhnlich an der Soundkarte oder auf 
einer separaten Gamecard. 


Coolie-Hat 


Vier-Wege-Schalter, ähnlich dem Steuer- 
kreuz auf einem Gamepad. Kann zuweilen 
auch acht Richtungen angeben und wird 
oft bei Flugsimulationen benutzt, um die 
Blickrichtung zu ändern. 


Gamecard 


Eigene Steckkarte für Joystickanschlüsse. 
Sollte über zwei Eingänge und eine Mög- 
lichkeit zur Anpassung an die Prozessor- 
geschwindigkeit verfügen. 


Gameport 


siehe »15-poliger Anschluß«. 


PS/2-Anschluß 


siehe »6-poliger Anschluß«. 
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Der Gamestick 14 ist das jüng- 
hier vorgestellte Mitglied 
der CH-Produktfamilie. Er 
besitzt sechs Knöpfe und 
drei Vier-Wege- 
Schalter (Coolie- 
Hats), wovon zwei 
aber identische 
Funktionen haben und auf der 
Basis sitzen. So kann das Gerät 
von Links- wie Rechtshändern bedient wer- 
den, weshalb der Schubregler auch vorn in 
der Mitte sitzt. Allerdings muß er von links 
nach rechts geschoben werden - nicht gera- 
de praktisch. Außerdem liegen Button fünf 
und sechs hinten am Schubregler, der zwei- 
te Coolie-Hat jedoch vorn. Sie müssen also 
umgreifen. Der Hebel selbst bietet eine 
Handauflagefläche, ist aber zu dünn, um von 



Menschen mit durchschnittlich großen Hän- 
den vernünftig gehalten werden zu können. 
Neben Demoversionen von »MotoRacer« und 
»WarBirds 2.0« finden Sie auf der beilie- 
genden CD ein (englisches) Online-Hand- 
buch und Installations- samt Programmie- 
rungssoftware. Das Produkt besitzt zwei 
Modi: Einmal läßt es sich als »F-16 Com- 
batstick« deklarieren und so über den sepa- 
rat erhältlichen Schubregler »Pro Throttle« 
belegen, oder Sie benutzen das mitgeliefer- 
te Utility, was Einarbeitungszeit erfordert. 

FAZIT: Das Gerät führt einige CH-Qualitä- 
ten fort wie die aus dem Funkfernsteuerungs- 
Bereich übernommenen Walzen an der 
Knüppelbasis, kann jedoch den hohen Ergo- 
nomiestandard der Firma nicht halten. Der 
Stick ist zu dünn, die Knöpfe sind zu unprä- 



zise. Der Gamestick 14 ist ein Allround- 
Gerät, das insgesamt aber nicht überzeugt. 

+ Von Links- und Rechtshändern zu 

gebrauchen 
- Mittelmäßige Ergonomie 
% Umständliche Programmierung 



f PCTJSPT* 


) 


Ergonomie 60 
Stabilität 70 
Verarbeitung 70 
Programmierbarkeit 60 
ca.-Preis: 150 Hark _ 

Gesamtwertung: ^^PK. 
llllll t'~>P 










i ein paar Jahre auf 
dem Buckel hat die j 
»F-16«-Serie von CH 
'roducts, deren zweitbe- 
es Pferd im Stall der 
^umbatstick ist, 
Wie beim Gamestick finden 
sich sechs Knöpfe und zwei 
Coolie-Hats am Gerät. Die 
Designer brachten darüber hin 
aus einen Schubregler an der Basis an. 
Von diesem mal abgesehen, können Sie alle 
Schalter mit einer Hand erreichen. Der 
Kunststoff fühlt sich griffig an, eine Hand- 
auflage verhindert vorzeitiges Ermüden. Die 
breite Unterlage verhütet das Umkippen in 
der Hitze des Gefechts, und mit den beiden 
Rädchen für die Trimmung können Sie den 
Nullpunkt auch manuell einstellen. 



Im Vergleich zu den Thrustmaster-Model- 

len sind die Rückstellkräfte gering, was 

präzises Steuern erleichtert. Um den 

Steuerknüppel korrekt unter Windows 

95 anzumelden, brauchen Sie Treiber, 

die nur auf der CH-Website zum 

Download bereitstehen. 

Ansonsten lassen Sie ihn 

als »Flightstick Pro« laufen, 

zu dem er kompatibel ist. Falls 

Sie einen Schubregler »Pro Throttle« von 

CH besitzen, dürfen Sie alle Funktionen 

selbst belegen. 

FAZIT: Für Flugsimulationen aller Art eig- 
net sich der Combatstick hervorragend, aber 
auch andere Spiele haben Sie damit gut unter 
Kontrolle. Und falls Sie Ihren Joystick nicht 
selbst programmieren wollen, sollten Sie 




sich an den Punkten in dieser Rubrik nicht 
stören. Durch den günstigen Preis verdient 
er sich außerdem das »Preis-Tip«-Prädikat. 

+ Sehr gute Grifform 
+ Knöpfe drücken sich gut 
Nur über den Pro Throttle 
programmierbar 



■PC ^yTElTOBffl!» 

Ergonomie 100 Hill 

Stabilität 90 IUI 

Verarbeitung 90 IUI 

Programmierbarkeit — 
ca.-Preis: 150 Hark 

Gesamtwertung: 



m 




las Highlight der F-16-Reihe, 
er F-16 Fighterstick, kostet 
r 100 Mark mehr als das 
chstkleinere Modell, bietet 
er eine Reihe von zusätzli- 
cnen Funktionen. Zwei der 
sechs Knöpfe mußten weichen, dafür erhöh- 
te sich die Anzahl der Vier-Wege- 
Schalter von zwei auf vier. Alle 
Coolie-Hats haben einen unter- 
schiedlichen Kopf, wodurch Ver- 
wechslungen fast unmöglich 
sind. Insgesamt verfügt der Stick 
über einen Schalter weniger als 
das Thrustmaster-Pendant, 
hat aber dafür einen 
Schubregler, 
der nicht nur 
für Flugsimu- 




lationen interessant ist. Der gesamte Unter- 
bau ist voluminöser als beim Combatstick 
und garantiert eine noch höhere Stabilität. 
Das Gerät wird an den Gameport ange- 
schlossen und zusätzlich zwischen Tastatur 
und Computer, wobei das Kabel zum Durch- 
schleifen sowohl mit einem 6-Pin- als auch 
einem PS/2-Stecker aufwartet. Außerdem 
kommen so nur zwei Leitungen aus dem Gerät 
und nicht drei wie bei Thrustmaster, was ein- 
deutig der Ordnung auf dem Schreibtisch gut- 
tut. Das Zuweisen der Funktionen gestaltet 
sich allerdings etwas kompliziert. Von die- 
sem Mangel abgesehen erhalten Sie hier das 
beste Produkt zu diesem Testreigen. 

FAZIT: Von der unnötig komplizierten Pro- 
grammierung abgesehen, ist der Fighter- 
stick ein sehr empfehlenswertes Gerät - 



nicht nur für Flugsimulationen. Die Wahl zwi- 
schen CH und Thrustmaster ist wie immer 
eine Glaubensfrage: Bevorzugen Sie harte 
oder eher weiche Rückstellfedern? 

+ Hervorragende Grifform 

+ Viele Funktionen 

% Umständlich zu programmieren 

( PC^t^TK-IMBIBl ^ 

Ergonomie 100 Hill 

Stabilität 90 IUI 

Verarbeitung 90 IUI 

Programmierbarkeit 50 
ca.-Preis: 250 Hark 

Gesamtwertung: 



M 
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Viel Platz auf Ihrem 
Schreibtisch 
erfordert der 
Gravis Firebird 
2, der neben dem 
Knüppel, Coolie-Hat 
und Schubregler über 13 
frei belegbare Tasten verfügt. 
Das dafür benötigte DOS-Programm macht 
einen antiquierten Eindruck; das Gerät läßt 
sich damit trotzdem problemlos konfigurie- 
ren, sobald Sie einmal mit der Software 
umgehen können. Das wiederum kann jedoch 
länger dauern, denn die einzelnen Funktio- 
nen sind recht umständlich aufzurufen. Auf 
der CD finden Sie neun Spiele-Demoversio- 
nen, von denen »Hellbender« und »Termi- 
nal Velocity« noch die bekanntesten sind. 
Der eigentliche Hebel wird *■»■ Hanrianfiaap 



hin immer schlanker, was die Griffigkeit 
nicht eben verbessert. Uns hat auch das 
außen liegende Kabel vom Stick zur anson- 
sten stabilen Unterlage nicht gefallen. Gut 
gelöst sind hingegen die Stecker, mit denen 
Sie den Steuerknüppel zwischen Computer 
und Tastatur schleifen, denn sie machen die 
Adapter von 5- auf 6-polige Stecker über- 
flüssig; es ist also egal, ob Sie einen Com- 
puter mit PS/2- oder »normalem« Key- 
boardanschluß haben. Insgesamt macht das 
ganze Gerät einen eher billigen Eindruck, 
bewahrt sich aber wegen der akzeptablen 
Funktionalität einen Platz oberhalb des 
Durchschnitts. 

FAZIT: Auch wenn der Firebird 2 rein op- 
tisch Eleganz ausstrahlt und funktionell zu 

QPin crhpint cinri ripr rJünne PJStOlengriff Und 



der Schubregler mit seinem kurzen Weg nicht 
sonderlich ergonomisch. Dazu kommt noch 
die kompliziert zu bedienende Software. 

+ Breite Unterlage 
£ DOS-Software 
- Unhandlicher Griff 
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Ergonomie 


60 


Stabilität 


80 


Verarbeitung 


80 


Programmierbarkeit 


50 


ca.-Preis: 100 Hark 


Gesamtwertung: 
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Hersteller Logitech ist haup 
Keyboards und Mäuse bek 
aber auch seit geraumer Z< 
Segment mit. Der Wingman 
wurde mit sechs Knöpfen, t 
ler und einem Vier-Wege 
sehen. Dank der digitalen ß 
ist er ohne zusätzliches Kat 
programmierbar. Der Knüpp 
selbst faßt sich angenehm ; 
und erinnert in seiner Form 
an den Microsoft »SideWin 

Pro«, besitzt aber links il...„. 

einen Button. Der Gashebel und die Schalter 
hinterlassen allgemein einen schwammigen 
Eindruck. 

Dann wäre da noch der Coolie-Hat, der unex- 
akt ist und sich durch seine spitze Form störend 
bemerkbar macht. Das Gewicht des Unterbaus 




jr einen guten Stand. 
3 Programmier-Utili- 
dellos, ist allerdings 
zu bedienen und 
narbeitungszeit, bis 
in, was mit Begriffen 
tandard- und Alterna- 
Emulation« gemeint 
. Der Steuerknüppel 
t CH- und Thrustma- 
er-kompatibel und 
t auch unter DOS pro- 



FAZIT: Wären die Verarbeitung und die 
Knöpfe besser, könnte dieses Gerät in die 
Oberklasse vorstoßen. Vor allem der Schub- 
hebel fühlt sich billig an, der spitze Vier- 
Wege-Schalter verschlechtert das Bild wei- 



ter. Dazu kommen die weit auseinander lie- 
genden Schalter fünf und sechs an der Basis. 

+ Stabiler Unterbau 

Wabbelige Knöpfe und Gashebel 

Spitzer Coolie-Hat 



"tvm 



Wertung 



Ergonomie 70 

Stabilität 80 

Verarbeitung 70 

Programmierbarkeit 70 

ca.-Preis: 130 Mark 



Gesamtwertung: 



m 



Hierbei handelt es sich um keinen Joystick 
im eigentlichen Sinne, sondern lediglich um 
ein Gerät, das die Tastatur emuliert. Es wird 
zwischen Keyboard und Rechner gestöpselt, 
der notwendige PS/2-Adapter liegt erfreuli- 
cherweise bei. Folglich können Sie keine 
analogen Eingaben machen, sondern nur 
Tastenfunktionen abrufen. Für zehn Spiele 
werden vorgegebene Konfigurationsdateien 
mitgeliefert, Sie selbst dürfen hingegen 
keine eigenen Belegungen speichern. Ein- 
zige Möglichkeit ist, die Dateien »von Hand« 
zu öffnen und nach dem Trial-and-Error-Prin- 
zip zu bearbeiten. Das bald erscheinende 
Nachfolgemodell 3D Striker Pro 
soll daher auch pro- 
grammierbar sein. 
Am Hebel 
selbst befin- 
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den sich sechs Knöpfe und ein Vier-Wege- 
Schalter, die links daneben liegende Mini- 
Tastatur hat 37 Knöpfe, darunter alle Funk- 
tionstasten und Ziffern von bis 9. Zusätz- 
lich befinden sich dort noch Shift- und 
Alt-Funktion. Der Knüppel besitzt eine Hand- 
ballenauflage, man rutscht dennoch gerne 
zur linken Seite weg. Für die linke Hand fin- 
det sich ebenfalls eine Möglichkeit 
zum Abstützen. 

FAZIT: Eine nette Idee, die 
leider im Alltag nicht 
funktioniert: Die 
hauptsächlich ange- 
sprochene Zielgrup- 
pe der 3D-Shooter- 
Fans vermißt die Maus 
aufs schmerzlichste, lediglich 



für Hüpf- und Spring-Spiele ist der 3D Stri- 
ker zu gebrauchen - und dafür sind 39 Funk- 
tionen nicht notwendig. 

+ Viele Funktionen 

Schlecht plazierte Knöpfe am Hebel 

- Keyboard undifferenziert 



(■k^mpte 


^\ 


Ergonomie 40 
Stabilität 90 IUI 

Verarbeitung 70 
Programmierbarkeit — 
ca.-Preis: 100 Hark _ 

Gesamtwertung: /ß^\ 

Hill dB 
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Mit diesem Modell drang Hersteller Saitek 
erstmals in die High-End-Klasse der Steuer- 
knüppel vor. Der programmierbare X36F ist 
mit fünf Schaltern, zwei Coolie-Hats sowie 
einem Umschaltknopf ausgerüstet und wird 
ebenfalls (neben dem Gameport-Anschluß) 
zwischen Tastatur und Computer geschleift. 
Die unter Umständen nötigen PS/2-Adapter 
gehören leider nicht zum Lieferumfang. Dank 
der großen Basis und seiner Gummifüße steht 
er stabil auf dem Tisch, auf Wunsch kön- 
nen Sie zudem vier Saugnäpfe anbringen. 
Der eigentliche Knüppel faßt sich sehr 
gut an, die Knöpfe könnten dage- 
gen besser positioniert sein. 
So sitzt Schalter C an der 
vorderen Seite, was 
Umgreifen erfordert. 
Außerdem besitzt der Stick 



einen Button, der wie ein Schutzbügel 
geformt ist. Leider ist er in hochgeklappter 
Stellung deaktiviert und muß umgelegt wer- 
den, damit man ihn drücken kann - genau 
umgekehrt wie in der Realität. 
Um alle Funktionen nutzen zu können, müs- 
sen Sie die Tastenbelegung mit der beilie- 
genden Software festlegen. Unter Windows 
95 wird der Steuerhebel nur als »Vier-Knopf- 
zwei-Achsen-Gerät« eingetragen. Dank des 
CH-Kompatibilitätsmodus nutzt er jedoch 
alle Möglichkeiten für diese Joysticks. 
Den X36F bekommen Sie übrigens auch im 
Doppelpack mit dem zugehörigen, sehr guten 
Schubregler X35T für 300 Mark. 

FAZIT: Der Einstand im Flugstick-Genre 
gelingt Saitek sehr gut. Kleinere Mängel ver- 
hindern aber auch hier eine Position an der 



Spitze. Die Kombination mit dem Throttle 
X35T ist sehr ausgeglichen und vor allem für 
Simulationsfans interessant. 

+ Griffiges Gefühl 

+ Gute Verarbeitung 

- Ungünstig positionierte Knöpfe 
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Ergonomie 80 
Stabilität 90 IUI 
Verarbeitung 90 IUI 

Programmierbarkeit 80 
ca.-Preis: 200 Hark _ 

Gesamtwertung: J^^k 
. llllllll t'l D . 






Der Hersteller Thrustmaster ist seit Jahren 
als Flugstick-Spezialist bekannt. Sein ehe- 
maliges Spitzenprodukt F-16 Flight Control 
System (FLCS) versammelt am Knüppel vier 
Coolie-Hats, vier normale Buttons und einen 
Feuerknopf mit zwei Tasten, die je nach 
ausgeübtem Druck ausgelöst wer- 
den. Ein Schubregler fehlt dafür bei 
diesem Stick, der ebenfalls am 
Gameport und zwischen Tastatur und 
Computer Anschluß findet. PS/2-Adap- 
ter werden nicht mitgeliefert. Wie bei 
Thrustmaster üblich, sind die Federn für 
die Rückstellkräfte ziemlich stark, so 1 
daß Sie schon kräftig drücken müssen 
um den Hebel zu bewegen. 
Das ist aufgrund der stabi- 
len Basis auch problemlos 
möglich. Das Gerät wurde 






dem Original-Knüppel der F-16 nachemp- 
funden und liegt sehr gut in der Hand. 
Mit einer DOS-Anwendung weisen Sie ver- 
schiedene Funktionen zu, indem Sie selbst 
kleine Programme schreiben. Das gestaltet 
sich prinzipiell einfach, macht aber auf 
neuen Rechnern Probleme, die schlicht 
und ergreifend zu schnell sind. Dazu ste- 
hen auf der Internet-Site des Herstellers 
mehrere Dateien bereit, die etwa den 
Steuerknüppel Pentium-ll-kompatibel 
machen. Nichtsdestotrotz ist diese Art 
der Tastenzuweisung antiquiert. 



FAZIT: Das Hauptproblem des 

Sticks ist das aus dem Jahre 

S 1994 stammende Pro- 

| grammiertool. Es sind 

^ zwar Patches herunter- 



ladbar, doch die Belegung muß immer noch 
per Miniprogramm geladen werden. Ohne 
dieses archaische Hindernis wäre dem FLCS 
ein Spitzenplatz sicher. 

+ Liegt gut in der Hand 

+ Straffe Federung 

- Sehr kompliziert zu programmieren 



f FC^M^TR! 


| Wertung ^ 


Ergonomie 90 IUI 
Stabilität 90 IUI 
Verarbeitung 90 IUI 

Programmierbarkeit 10 
ca.-Preis: 340 Hark _ 

Gesamtwertung: Z^^^S 
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Neues Flaggschiff des Herstellers aus 
Oregon ist der F-22 Pro, der sich vom 
FLCS hauptsächlich durch eine bes- 
sere Mechanik und eine Metall- 
platte im Boden unterscheidet. 
Dadurch steht der Joystick 
sehr sicher auf seinen 
Gummifüßen, die Ver- 
arbeitung macht alles 
in allem einen hervor- 
ragenden Eindruck. Die eigentli- 
chen Knüppel sind in Aussehen und Funkti- 
on identisch, hier wurde ein noch einen Tick 
angenehmerer Kunststoff verwendet. Leider 
vermissen wir auch hier den Schubregler, 
der etwa bei allen Konkurrenzprodukten von 
CH Products Standard ist. 
Die eigene Belegung der Tasten gestaltet 
sich ähnlich unkomfortabel wie beim F-16. 



Zumindest muß im Gegensatz zu diesem Pro- 
dukt beim F-22 kein Schalter umgelegt wer- 
den, um ein Programm in den Steuerknüp- 
pel zu laden. Das DOS-Utility bietet darüber 
hinaus eine Reihe weiterer Funktionen, zum 
Beispiel das Löschen der aktuellen Pro- 
grammierung. Trotzdem fehlt eine Möglich- 
keit, bequem unter Windows 95 Knöpfe zuzu- 
weisen. Dies kostete uns einige Zeit wegen 
wiederholter Konsultation des Kundensup- 
ports (der im übrigen schnell und kompetent 
reagierte). Die umständliche Programmie- 
rung verhindert wie beim kleinen Bruder eine 
Höchstwertung. 

FAZIT: Für 60 Mark mehr erhalten Sie ein 
noch stabileres, standfesteres Gerät als den 
Thrustmaster F-16 FLCS. Die Programmie- 
rung erfolgt aber auf fast dem gleichem, 



altertümlichen Weg wie beim FLCS. Wir hof- 
fen, daß in der Zukunft Windows 95-Soft- 
ware angeboten wird; laut Thrustmaster ist 
diese in Arbeit. 

+ Sehr gut verarbeitet 

+ Sehr griffig 

£ Schlecht zu programmieren 

Ergonomie 90 IUI 

Stabilität 100 Hill 

Verarbeitung 100 Hill 

Programmierbarkeit 20 
ca.-Preis: 400 Mark 



Gesamtwertung: 
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Außer seinen High-End-Flugsticks 
schickt Thrustmaster ein Gerät ins 
Rennen, das dem Kontrollgerät 
im Space Shuttle nachemp- 
funden wurde. Es verfügt 
über sechs Knöpfe, 
einen Schubregler und 
einen recht schwammi- 
gen Vier-Wege-Schalter 
Das Ungewöhnlichste neben dem 
Design des Joysticks ist die Bedienung: Statt 
den Hebel nach vorn und hinten zu drücken 
wie üblich, muß er hier an der Basis gezo- 
gen werden. Dadurch wird das Handgelenk 
in eine ungünstige Position gezwungen und 
tut schnell weh. Dieser Effekt wird durch die 
Thrustmaster-typischen hohen Rückstell- 
kräfte noch verstärkt. Wie bei der SideWin- 
der-Familie von Microsoft läßt sich der Stick 



in sich drehen und so beispielsweise als 
Ruder benutzen. Auch das optisch- 
digitale Abtastsystem für die Knüp- 
pelbewegungen haben sich die 
Designer vom Betriebssy- 
stem-Hersteller abge- 
schaut. 

Die Verarbeitung macht 
einen guten Eindruck, der Knüppel 
steht auf einer breiten Standfläche mit Gum- 
mifüßen. Die Programmiersoftware läßt sich 
zudem einfach bedienen. Auf der Treiber-CD 
befinden sich noch Demos zu »Extreme 
Assault«, »Terracide«, »Planetary Raiders« 
und »Tiger Shark«. 

FAZIT: Für einen Space-Shuttle-Simulator 
mag der Inceptor zu gebrauchen sein, anson- 
sten bekommen Sie schnell entweder kräf- 



tige Handgelenke oder Schmerzen. Durch- 
schnittsspieler sollten vor dem Kauf einen 
sehr genauen Blick auf den Stick werfen. 

+ Stabile Basis 
% Steuerhand ermüdet schnell 
- Kippbewegungen stark 
gewöhnungsbedürftig 



Ergonomie 

Stabilität 

Verarbeitung 

Programmierbarkeit 

ca.-Preis: 120 Mark 

Gesamtwertung: 



40 
80 
70 
80 



m 




Wenn Sie einen relativ preisgünstigen Steu- 
erknüppel haben wollen und auf Program- 
mierbarkeit verzichten können, dann ist der CH 
F-16 Combatstick die richtige Wahl für Sie. 
Seine insgesamt 14 Funktionen werden von vie- 
len Spielen (insbesondere Flugsimulationen) sowieso 
direkt unterstützt und stellen eine verbreiteten Standard dar. 



Profis bevorzugen dessen großen Bruder F-16 Fighterstick, der im Ver- 
gleich zur Konkurrenz auch nicht die Welt kostet, aber dafür sehr viele 
Steuerungselemente in einem Gerät vereinigt. Darüber hinaus sind beide 
Geräte mit ergonomisch ausgezeichneten Knüppeln versehen. Wer gerne 
am PC ins Cockpit steigt, trifft mit den CH-Geräten eine gute Wahl. Daher 
ziert auch meinen Privat-Schreibtisch eine Komplettausstattung des 
Fightersticks, zusammen mit Schubregler und Ruderpedalen. 



Joystick Hersteller ca.-Preis Anzahl Anzahl 

Knöpfe Coolie-Hats 


Schub- 
regler 


Ergo- 
nomie 


Stabilität 


Verarbeitung 


Programmier- 
barkeit 


Gesamt- 
wertung 




Gamestick 14 CH Products 150 Mark 6 2 
»Mechanisch zwar gut, liegt aber schlecht in der Hand.« 


ja 


60 


70 


70 


60 


63 




F-16 Combatstick CH Products 150 Mark 6 2 
»Supergerät! Ziemlich günstig, wenn er doch nur programmierbar wäre.« 


ja 


100 


90 


90 


- 


79 göt 
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F-16 Fighterstick CH Products 250 Mark 4 4 
»So muß ein Steuerhnüppel sein! Muß ich mir kaufen!« 


ja 


100 


90 


90 


50 


87 M 

,'■-., -r 
Tcstsi 


Firebird 2 Gravis 100 Mark 13 1 
»Wie faßt sich nur der Knüppel an!« 


ja 


60 


80 


80 


50 


63 




Wingman Extreme Digital Logitech 130 Mark 6 1 
»Steuerhebel okay, Knöpfe und Schubregler: Was haben die da gemacht?« 


ja 


70 


80 


70 


70 


70 




3D Striker QuickShot 100 Mark 42 1 
»Erinnert mich an Zeiten, als es Knüppel gab, die man au Cursortasten setzte.« 


nein 


40 


90 


70 


- 


48 




X36F Saitek 200 Mark 5 2 
»Nicht schlecht! Etwas mehr Überlegung bei den Knöpfen bitte.« 


nein 


80 


90 


90 


80 


81 




F-16FLCS Thrustmaster 340 Mark 5 4 
»Ein Klassiker! Leider trifft das auch auf das Alter der Software zu.« 


nein 


90 


90 


90 


10 


78 




F-22 Pro Thrustmaster 400 Mark 5 4 
»Super Verarbeitung! Wann gibt es endlich Win-95-Software?« 


nein 


90 


100 


100 


20 


83 




Millennium 3D Inceptor Thrustmaster 120 Mark 6 1 ja 40 
»Wer spielt denn damit? Mechanik ist okay, aber die sollen doch mal vernünftige Lizenzen einkaufen!« 


80 


70 


80 


57 
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Hardware-Tests 



Lautsprecher/Eingabegeräte 




WS-950 

I Aktivboxen 

I Hersteller: Wave Sonic 

I Circa-Preis: 100 Mark 

Mit 240 Watt Leistung und einem Frequenzgang 
von 40 bis 20 000 Hertz werden diese 3-Wege- 
Aktivlautsprecher vom Hersteller charakteri- 
siert - ob es sich um Musik- oder Sinusleistung 
handelt, war nicht herauszufinden. Äußerlich 
machen sie einen ansprechenden Eindruck, das 
Gehäuse besteht im Gegensatz zu vielen Kon- 
kurrenten nicht aus Plastik, sondern aus Holz. 
Wir vermissen allerdings Gummifüße, die ein 
Verrutschen verhindern würden. Bässe und 
Höhen lassen sich getrennt einstellen, außer- 
dem ist der Lautstärkeregler nicht mit dem 
Ein/Aus-Schalter gekoppelt, so daß ein einmal 
gewählter Pegel auch bestehen bleibt. Dann 
läßt sich noch über eine weitere Taste »Sur- 
round-Sound« einschalten, der allerdings mit 
dem Dolby-Surround-Standard nichts zu tun hat. 
Die Funktion sollte auch deaktiviert bleiben, da 
sie zwar die Höhen verstärkt, aber den Klang 
breiig wirken läßt. 

Bei größerer Lautstärke fangen die Boxen an, 
den Ton im mittleren Bereich zu verzerren, was 
vor allem der Dynamik abträglich ist. Auch die 
Bässe haben keine Durchsetzungskraft, alles in 
allem ist hier von »Hörgenuß« nicht viel wahr- 
zunehmen. Das Klangbild ist topfig und liegt bei 
dieser Preisklasse im Mittelfeld. (mash) 



EEESäJ Fazit 



Gemessen an dem gehobeneren Preis klin- 
gen die Lautsprecher ziemlich mittelpräch- 
tig. Für die Wiedergabe von Windows- 
Systemmeldungen mag das System zu 
gebrauchen sein, doch zünftigen Welt- 
raumschlachten und dynamischen Sound- 
tracks fehlt die nötige Intensität. 




Flightboard FS98-AC1 

I Tastatur-Ergänzung 
I Hersteller: Aerosoft 
I Circa-Preis: 350 Mark 

Speziell an die Besitzer des »Flight Simulator 
98« von Microsoft wendet sich der Aerosoft mit 
diesem Gerät, das nicht nur äußerlich dem PC 
Dash des Herstellers Saitekähnelt: Es wird auch 
genauso zwischen Tastatur und Computer 
geklemmt. Allerdings ist das Flightboard nicht 
programmierbar und lediglich für ein Spiel zu 
gebrauchen, eben den FS 98. 
Auf dem Tableau liegen 1 28 Funktionen wie Gas, 
Ruder, Motorenkontrollen oder Bedienelemente 
für das Funkgerät. Um es benutzen zu können, 
müssen Sie unbedingt Ihr Keyboard in der 
Systemsteuerung auf »Englisch (USA)« umstel- 
len - nicht gerade praktisch für den Alltagsge- 
brauch, eine entsprechende Treibersoftware 
sollte eigentlich kein großes Problem darstellen. 
Die Knöpfe sind in die jeweils passenden Kon- 
trollsegmente unterteilt und erinnern mit ihrem 
laschen Druckpunktan alte Taschenrechner, da 
der Hersteller eine Folientastatur benutzt. So 
brauchen Sie jedenfalls einige Zeit, bis Sie wis- 
sen, welche Funktion wo sitzt - und da kann 
man genauso gut das normale Keyboard benut- 
zen. Wir hätten uns auch für den Schub einen 
Analogregler gewünscht, der natürlich aufwen- 
diger herzustellen ist. Bei dem hohen Preis hät- 
ten solche Features drin sein müssen, genau 
wie der je nach Tastatur nötige PS/2-Adapter, 
der ebenfalls fehlt. (mash) 



ÜI££SH Fazit 



Wegen des hohen Preises, der extrem spe- 
ziellen Ausrichtung und der nicht völlig 
überzeugenden mechanischen Qualität ist 
dieses Gerät höchstens für FS 98-Fans inte- 
ressant, für die Geld keine Rolle spielt. 



Logitech Cordless 
Desktop 

I Tastatur/Maus-Kombination 
I Hersteller: Logitech 
I Circa-Preis: 200 Mark 

Modem, Joystick, Joypad, Tastatur, Monitor, 
Maus - ein wahrer Kabelbaum windet sich um 
die Schreibtische der meisten Computerfans 
und schafft schönere Stolperfallen als ein alter, 
erfahrener Trapper in Kanadas eisigen Weiten. 
Logitech erbarmt sich dieser Problematik: Der 
»Cordless Desktop« ist eine drahtlose Kombi- 
Lösung aus Maus und Tastatur - im Zeitalter 
des schnurlosen Telefons eigentlich schon 
längst überfällig. Adaptertechnisch ist der 
Cordless Desktop bestens ausgestattet. Sowohl 
ein PS/2- als auch ein regulärer Keyboard- bzw. 
Maus-Stecker wird mitgeliefert. Auch die Bat- 
terien sind inklusive - sehr lobenswert. Der 
Ladestand findet sich in der Systemsteuerung, 
eine Lebensdauerangabe allerdings nicht. 
Die Datenübertragung läuft zuverlässig über 
Funk, nicht so halbherzig wie bei den ersten 
Infrarot-Modellen. Dabei meistern Sender und 
Empfänger Abstände bis zu fünf Metern. Bei sol- 
chen Entfernungen wäre es aber ungemein 
bequem, auch die Maus wie bei diversen Note- 
books in der Tastatur integriert zu haben. Doch 
bei der Logitech-Variante muß man sich immer 
einen glatten Untergrund für den Nager suchen. 
Die Tasten des Keyboards sind etwas kleiner 
als bei einer Standard-Tastatur und besitzen 
einen recht schwammigen Druckpunkt bei 
geringem Hub. (ra) 



ÜZ££SH Fazit 



Das drahtlose Duo ist eine praktische 
Sache, doch große Hände müssen sich erst 
an die kleinen Tasten gewöhnen. Schade 
auch, daß die Maus nicht in die Tastatur 
integriert worden ist. 



liMa^^a Wertun 



Gesamtwertung: 




r liMaA^J Wertui 



Gesamtwertung: 
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Hardware-Tests 



SouncHcarten 






Terasound A3D PCI 

I Soundkarte 

I Hersteller: Intresource 

I Circa-Preis: 100 Mark 

Die Soundkartenhersteller scheinen derzeit 
eine besondere Vorliebe für den Vortex-Chip 
von Aureal 3D zu haben. Wie schon bei diver- 
sen anderen Soundkarten, die uns zum Test zur 
Verfügung standen, entdeckten wir auch hier 
diesen kleinen Krachmacher. Ansonsten befan- 
den sich im Karton lediglich zwei CDs und ein 
einsamer Zettel mit dem »Quick Installation 
Guide«. 

Bei der Installation werden dann Erinnerungen 
an unselige Windows-3.0-Zeiten wach: Zwei- 
mal die Original-Windows-CD und dreimal die 
Treiber-CD, dazwischen einmal den PC neu boo- 
ten, umständlicher geht's kaum. Als das 
geschafft war, vermißten wir plötzlich den klei- 
nen gelben Lautsprecher in der Startleiste: 
keine Chance mehr, die Lautstärke zu regulie- 
ren. Zudem verweigerte nun auch »Starcraft« 
den Dienst. Wie kam's? Die Soundkarten-Trei- 
ber installierten ungefragt eine DirectX-Ver- 
sion, die sich mit einer bereits vorhandenen 
Installation zu beißen scheint. 
Unser Test mit einigen alten DOS-Spielen ging 
erstaunlich glatt von Hand. In der DOS-Einga- 
beaufforderung dudelten alle Spiele mit Gene- 
ral-MIDI, nur ein Shooter von 3D-Realms ver- 
weigerte komplett den Dienst. Unter rohem DOS 
gibt es kein General-MIDI, sondern nur Adlib, 
dafür arbeitet die Blaster-Emulation. (hf) 



PCI 338-A3D 

I Soundkarte 

I Hersteller: Aztech Labs 

I Circa-Preis: 200 Mark 

Kleine Überraschung gleich beim Auspacken: 
Diese Karte ähnelt verblüffend der »Montego 
A3D Xstream« von Turtle Beach. Das Zubehör 
ist für eine Karte dieser Preisklasse beinahe 
luxuriös: MIDI-Kabel, Mikrofon und Stereo- 
Cinch-auf-Klinke-Kabel. Handbuch und Treiber 
sind in Deutsch; so soll es sein. Die Treiber-CD 
installiert ungefragt eine DirectX-Version, und 
prompt lief »Starcraft« nicht mehr. Nachdem 
wir DirectX 5 gelöscht hatten und die Karte noch 
mal einrichteten, war das Problem behoben. 
Da verträgt sich wohl irgendetwas nicht mit 
DirectX. Den selben Ärger hatten wir übrigens 
mit der »Terasound A3D PCI«. General-MIDI 
gehört hier ebenfalls zum Lieferumfang, die 
Sounds kommen jedoch nicht direkt von der 
Karte, sondern werden im Speicher des PCs 
gelagert und über den PCI-Bus abgespielt. Das 
frißt Rechenzeit, auf unserem Pentium/ 
200MMX rund 15 Prozent, was man aber kaum 
spürt. Der Klang ist für den Spiele-Bereich okay. 
Spielerische Altlasten verhielten sich unter der 
DOS-Eingabeaufforderung erfreulich koopera- 
tiv: General-MIDI-Sound war immer zu hören. 
Lediglich ein zwei Jahre alter Shooter von 3D 
Realms stürzte ab und riß Windows mit sich. 
Unter reinem DOS lief alles glatt - allerdings 
ohne General-MIDI, hier muß man auf Adlib- 
Sound ausweichen. (hf) 



Montego A3D xstream 

I Soundkarte 

I Hersteller: Turtle Beach 

I Circa-Preis: 200 Mark 

Der Edel-Soundkartenhersteller Turtle Beach 
versucht sich mit der »Montego A3D Xstream« 
nun auch an einer modernen PCI-Soundkarte. 
An Zubehör gibt es nur ein CD-ROM-Audio-Kabel 
und das Spiel »Battlezone«. Dafür schmökert 
man gerne im mitgelieferten deutschen Hand- 
buch, und die Treiber, die es sogar noch für 
Windows 3.1 gibt, sind ebenfalls übersetzt wor- 
den. Alles in allem vorbildlich. 
In den Genuß von General-MIDI kommt man aber 
auch hier nur auf dem Umweg über den PCI- 
Bus, denn die Karte besitzt kein ROM, in dem 
die Daten für die Sounds lagern. 
Stattdessen fordert das Kärtchen die Klänge aus 
dem PC-Speicher an, was unseren Test-PC 
(Pentium/200MMX) um circa 15 Prozent ver- 
langsamte; das merkt man in der Praxis jedoch 
kaum. Die Sounds sind für Spielerbedürfnisse 
in Ordnung. Auch über die Eingabeaufforderung 
gestartete DOS-Spiele geben brav General- 
MIDI-Sounds von sich, lediglich der 3D-Realms- 
Shooter stürzt ab. 

Unter reinem DOS, also ohne Windows im Hin- 
tergrund, funktioniert alles prima - wenn auch 
nur mit Adlib-Sound, auf General-MIDI muß man 
verzichten. Schick wäre noch eine Lautstärke- 
regelung für das reine DOS gewesen; die gibt 
es bei der Montego leider nicht. Windows-Usern 
kann das relativ schnuppe sein. (hf) 



ÜZ£££Oa Fazit 



Komplizierte Treiber-Installation, keine 
Lautstärkeregelung unter Windows, Pro- 
bleme mit DirectX: Was soll das? Solange 
der Hersteller diese Probleme nicht in den 
Griff bekommt, lieber Finger weg. 
V , 



QZfiääU Fazit 



Eigentlich eine nette PCI-Karte, wenn das 
Problem mit DirectX nicht wäre. Für einen 
unerfahrenen Anwender kommt das 
schlimmstenfalls einer Neuinstallation von 
Windows gleich. 

V X 



ÜI££SH Fazit 



Wer ausschließlich unter Windows 95 
spielt, kann sich diese Karte getrost zule- 
gen. Mit betagten DOS-Spielen gibt es die 
ein oder andere Sendepause. Hier ist dann 
eben doch der gute alte ISA-Bus gefragt. 



liMa^^a Wertun 



Gesamtwertung: 
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Das leistet Windo 



Frisch 

geputzte 





In den Fernsehnachrichten sah man Windows 98 zur 
besten Sendezeit abstürzen, und ein US-Gericht woll- 
te uns sogar vor dem neuen Microsoft-Betriebssystem 
schützen. Nach einer schweren Geburt ist es endlich 
fertig geworden - aber muß man deswegen gleich 
umsteigen? 

Findows 98 machte in den vergangenen Monaten 
vornehm Lieh in Justizkreisen von sich reden, und 
ums Haar wäre die Welt im Juli auf richterliche 
Anweisung vor Windows 98 bewahrt geblieben. Hauptstreitpunkt 
war die enge Integration des Internet Explorers in die Betriebs- 
systemoberfläche. Während bei Win 95 zwei deutlich voneinan- 
der getrennte Explorer (Desktop- und Internet Explorer) exi- 
stieren, sind diese beim Nachfolger zumindest auf den ersten 
Blick vollständig miteinander verschmolzen. Sie können jetzt 
jederzeit von Ihrem Desktop aus ins Internet starten und sogar 
einzelne Web-Inhalte als direkte Verknüpfung dort anlegen. Für 
Anwender mit Internet-Zugang ist das ziemlich praktisch, und 
wer nicht online ist, den stört die Funktion auch nicht. Der eigent- 
liche Grund für die Aufregung im Vorfeld war der damit verbun- 
dene Wettbewerbsvorteil gegenüber Netscape. Aber dem Anwen- 
der kann das schließlich egal sein, zumal sich der Communica- 
tor von Netscape oder irgendein anderer Browser immer noch 
installieren läßt. 

Was hat sich mit der neuen Version nun wirklich geändert? Fest 
steht einmal, daß Windows 98 keinen so großen Entwicklungs- 
sprung darstellt, wie es Win 95 gegenüber Windows 3.x war. Die 
Bedienung ist im wesentlichen gleichgeblieben, auch unter der 
Haube werkelt fast dasselbe System. 

Die erste Installation 

Wenn Sie bereits Windows 95 auf Ihrem PC haben, startet die 
Installation automatisch nach dem Einlegen der CD. Wie auch 
schon unter Windows 95 wird zuerst Ihr System einem Test unter- 
zogen, anschließend beginnt die eigentliche Einrichtung. Wir 
haben das auf drei Rechnern mit unterschiedlicher Konfiguration 
ausprobiert. Die gute Nachricht vorneweg: Nirgends begegneten 
wir größeren Installationsproblemen, nach etwa einer Stunde 
liefen alle Systeme (auch im Netzwerk) stabil. Ein paar kleine 
Hänger gab es dennoch: 
• Die Erkennung von Plug-and-play-Geräten kann sich unter 

Umständen während der Installation aufhängen. Starten Sie 

den Rechner dann einfach erneut. 




Die Explorer-Fusion in voller Aktion: Hier sehen Sie, wie Windows 98 
Internet-Seiten direkt im Explorer darstellt. 



# Auf einem der PCs weigerte sich Windows, die Maus zu erken- 
nen. Nach dem manuellen Eintragen im Gerätemanager war 
das Problem behoben. 

• Manche Treiber von Drittherstellern, wie in unserem Fall von 
Logitech, wurden nicht automatisch übernommen. Falls Ihnen 
nach dem Update der Doppelklick abgeht, installieren Sie ein- 
fach die Maus-Software noch mal neu. Danach sollte wieder 
alles funktionieren. Dies gilt übrigens unter Umständen auch 
für bereits installierte Programme, da die98er-Version System- 
dateien teilweise gnadenlos umstrickt. Bei rätselhaften Ver- 
haltensänderungen sollte man die entsprechende Software 
also ebenfalls neu installieren, dann müßten die Probleme in 
der Regel verschwinden. 

Alles neu in Windows 98? 

Wie schon eingangs erwähnt ist der Internet Explorer jetzt inte- 
graler Bestandteil des Systems. Damit gibt es eine direkte Unter- 
stützung für das Internet, die man nicht mehr für teures Geld in 
einem Plus-Paket kaufen muß. Diese Integration erleichtert On- 
linern die tägliche Arbeit spürbar: Sie können unmittelbar im 
Explorer eine URL eingeben und gelangen so ohne den aus- 
drücklichen Start eines weiteren Programms sofort ins Internet. 
Die gesamte Bedienung läßt sich nun im Internet- Stil bewerk- 
stelligen. Auf Wunsch dürfen Sie sich vom wenig intuitiven Dop- 
pelklick verabschieden und Ihr Betriebssystem wie eine Websei- 
te steuern: Dateien, Ordner und Verknüpfungen werden markiert, 
indem man einfach mit der Maus darauf zeigt. Danach genügt 
ein einfacher Klick, um ein Programm zu starten oder einen Ord- 
ner zu öffnen. Dieses Verfahren verlangt zwar von versierten Win- 
dows-Benutzern einiges Umdenken. Doch nach ein paar Stunden 
will man nicht mehr zur alten Methode zurückwechseln. 
Zu den wichtigsten Neuerungen gehört wohl das »Auto-Update«. 
Bisher gestaltete sich die Suche nach einem wichtigen Patch oder 
Update für das Betriebssystem oft recht zeitaufwendig - insbe- 
sondere auf einer derart umfangreichen Website wie der von 
Microsoft. Mit Auto-Update können Sie nun (einen Internet- 
Anschluß vorausgesetzt) eine Verbindung zu einer speziellen 
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Wenn die Check- 
box »Windows 
Auto-Update« 
markiert ist, 
lassen sich Trei- 
ber problemlos 
über die Micro- 
soft-Website 
upgraden. 




In der Windows-! leiberdafenbank und in den gewählten 
Verzeichnissen wird nach aktualisierten Treibern gesucht. 

Klicken Sie asi 'Weiter"., um die Suche zu starten. 

r Diskettenlaufwerke! 



r CD-ROM-Laufwerk 



m 



1«/ M ici oscft Windows U pdate 



D:\Source\Win98 








Webseite von Microsoft herstellen. Auch wenn Sie neue Hard- 
ware installieren, sucht Windows 98 auf Wunsch dort nach den 
neuesten Treibern. 

Neben der inzwischen ebenfalls integrierten Unterstützung für 
DFÜ-Netzwerke erhalten Sie noch die Möglichkeit, einen Zugang 
bei AOL oder CompuServe zu beantragen. Erstaunlicherweise bie- 
tet man hier auch immer noch einen Account bei dem konzern- 
eigenen Online-Dienst MSN an, obwohl dieser in seiner bisheri- 
gen Form als Zugangs-Provider allenfalls noch ein paar Wochen 
existieren soll. 

Die kleinen Helferlein 

Scrollende Menüs: Die Fenster und Menüs in Windows 98 scrol- 
len jetzt auf. Das sieht nett aus und hilft Neulingen zu verste- 
hen, was gerade passiert. Wer allerdings möglichst schnell arbei- 
ten will, sollte diese Funktion wieder lahmlegen. 

Fat 32: Windows 98 bietet (wie bereits Win 95B) nun endlich an, 
neue Partitionen im FAT-3 2 -Datei System anzulegen oder exi- 
stierende zu konvertieren, was einen wahrnehmbaren Gewinn an 
Speicherplatz mit sich bringt. Die Konvertierung ist relativ pro- 
blemlos, allerdings sollten Sie vorher noch mindestens 200 MByte 
auf der entsprechenden Platte frei haben und auch nicht mit 
alten Windows- oder DOS-Versionen arbeiten. Bei einem Fehl- 
schlagen der Konvertierung haben wir es immer geschafft, den 
Urzustand auf der Platte wiederherzustellen. Besser ist es natür- 
lich trotzdem, zumindest die wichtigsten Dateien erst zu sichern. 

Erweiterte Taskleiste: Häufig benötigte Programme legt man 
unter Win 95 entweder als Verknüpfung auf dem Desktop oder 
im Startmenü ab. Als zusätzlicher Lagerort fungiert unter Win- 
dows 98 die Taskleiste; ein paar kons befinden sich dort bereits 
ab Werk, die Hinzufügung eigener Programm Starter funktio- 
niert ganz einfach per Drag-and-drop. 

Mehr Geschwindigkeit für Spiele? 

Der Hauptgrund für einen Systemwechsel ist in der Regel die ver- 
besserte Stabilität und eine höhere Geschwindigkeit. Windows 
98 ist zwar insgesamt etwas stabiler geworden, jedoch ist man 
auch hier nicht vor den berühmten blauen Bildschirmen gefeit. 
Insbesondere wenn der PC 24 Stunden am Tag läuft und dabei 
in regelmäßigen Abständen bestimmte Dienste erledigen soll, 
kommt es immer noch gern zu Abstürzen. 
Einen Geschwindigkeitsgewinn konnten wir beim normalen Arbei- 
ten nicht feststellen. Sicher, unmittelbar nach der Neuinstalla- 
tion geht alles etwas flotter, doch dieser Effekt ließ sich auch 
schon beim Vorgänger beobachten. Besonders interessant ist 
natürlich, wie es in dieser Hinsicht bei Spielen aussieht. Wir haben 



deshalb den PC-Player-3D-Bench genommen und das System ein- 
mal unter Windows 95 und anschließend unter Windows 98 gete- 
stet. Mit dem alten Betriebssystem ergab sich ein Wert von 21 
fps, das neue war mit 23 fps nur geringfügig besser. Das wird sich 
aber vermutlich mit dem Erscheinen von DirectX 6.0 noch ändern, 
das leider kein Bestandteil von Windows 98 ist. Ursprünglich soll- 
te DirectX 6.0, die neue, verbesserte Programmierschnittstelle für 
Spiele unter Windows zeitgleich mit Windows 98 herauskommen. 
Doch die Entwicklung scheint sich schwieriger zu gestalten, als 
zunächst angenommen. Auf jeden Fall dürfte es noch dieses Jahr 
die neue Version geben, mit der dann Grafikanwendungen, Musik 
und Spiele deutlich schneller laufen sollen. Da sich die Herstel- 
ler erstmals auf eine verläßliche Plattform einschießen konnten, 
sind die Chancen für einen Leistungsschub mit DirectX 6.0 für alle 
DirectX-Spiele gar nicht einmal so schlecht. Allerdings ist DirectX 
6.0 kein zwingender Grund, auf Windows 98 umzusteigen, da es 
auch mit Windows 95 läuft. 

Im Moment bringt die Konvertierung der Festplatte auf FAT 32 
viel mehr. Beim Spielen von »Unreal« verringerten sich die Plat- 
tenzugriffe deutlich, und der Spielablauf wurde insgesamt flüs- 
siger. Besonders Rechner, die nicht überreichlich mit Hauptspei- 
cher gesegnet sind, profitieren von dem neuen Dateisystem. 
Allerdings hat auch diese Konvertierung einen Haken: Mit ande- 
ren Betriebssystemen, wie DOS oder NT, kann man dann nicht 
mehr auf die Daten zugreifen. Wer Multi-Boot-Konfigurationen 
verwendet, sollte sich die Konvertierung gut überlegen. 

(Michael Kalus/tk) 




+ Eigene Dateien 
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Die wichtigsten Programme lassen sich jetzt als Icon direkt in die Tas- 
kleiste legen. Sehr nützlich ist das Symbol ganz links: es verkleinert 
alle aktiven Programme und gibt so den Blick auf den Desktop frei. 




Wer vom 98er-Update den gleichen Kick 
erwartet hatte, wie ihn der Umstieg von 
Windows 3.x auf Windows 95 brachte, 
wird sicherlich enttäuscht sein. Doch ich 
wäre noch viel frustrierter gewesen, wenn 
Microsoft wieder alles komplett umgekrempelt 
hätte. Viel wichtiger sind mir da die kleinen, aber fei- 
nen Verbesserungen, die man erst schätzen lernt, wenn man sie 
selbst ausprobiert hat. 

Für sich genommen sind alle diese Detailverbesserungen zunächst 
keine große Sache. Doch in der Summe kann man mit dem neuen 
Windows deutlich effektiver arbeiten als mit dem Vorgänger. Meine 
absoluten Favoriten sind zwei unscheinbare Buttons, die man dem 
Explorer spendiert hat. Damit bekommt man im normalen Windows- 
Explorer die gleiche Funktion, wie sie alle Internet-Browser seri- 
enmäßig eingebaut haben: das Vor- und Zurückblättern. Wer öfters 
größere Dateimengen von einem Verzeichnis in das andere schau- 
felt, sollte allein schon deshalb auf Windows 98 umsteigen. 
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» Fallen Haven findet die 
CD nicht 

Ich habe mir extra die Super Plus 7/98 ge- 
kauft, um »Fallen Haven« zu spielen. Nun 
muß ich aber leider feststellen, daß das 
Spiel nicht funktioniert. Die Installation 
erfolgt problemlos. Aber nach dem Start 
des Programmes erscheint folgende Mel- 
dung: »Bitte legen Sie die Fallen Haven 
CD in Ihr Laufwerk«. Ich habe die CD aber 
drin! Ich hoffe, Ihr könnt mir helfen, das 
Programm zum Laufen zu bekommen. 
Meine Hardware: Pentium 200 MHz, 64 
MB RAM, vier Festplatten (C, D, E, F) und 
drei CD-Laufwerke (G, H, I). 

(Andreas Schutze) 

Die Entwickler von Fallen Haven sind da- 
von ausgegangen, daß ein Spieler nicht 
mehr als ein CD-ROM-Laufwerk in seinem 
PC hat. Deshalb sucht das Spiel die CD im 
ersten Laufwerk, in Ihrem Fall also in 
Laufwerk G. Damit Sie die Musik hören, 
muß der Audio-Ausgang dieses Laufwerks 
natürlich mit Ihrer Soundkarte verbunden 
sein (oder mit dem Eingang Ihrer Boxen). 

» Windows-Killer 

Ich habe ein Problem mit Windows 95: Es 
startet nicht mehr. Nach einer Handarbeit 
an den Systemdateien fuhr es wenigstens 
wieder hoch. Doch nun stürzen regel- 
mäßig meine Spiele und Programme ab. 
Deinstallieren kann ich Windows auch 
nicht, denn dann erscheint eine Fehler- 
meldung. Wie werde ich Windows 95 nun 
los, um es erneut zu installieren? 

(Jan Kappert) 

Erneutes Drüberinstallieren von Win- 
dows 95 über ein defektes System bringt 
meistens nichts. Da hilft nur eine Radi- 
kalkur: Wenn Sie noch MS-DOS 6.22 be- 
sitzen, booten Sie damit das System 
(beim Windows-Start »Vorherige MS- 
DOS-Version« wählen). Erzeugen Sie mit 
dem Befehl 

FORMAT A: /U /S 

eine Boot- Diskette, und kopieren Sie da- 
rauf von MS-DOS 6.22 die Programme 
»FORMAT.EXE« und »SYS.EXE«. Nehmen 
Sie auf keinen Fall die Programme von 
Windows 95; die laufen unter MS-DOS 
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SIE FRAGEN, WIR ANTWORTEN: 



TIPS UND TRICKS RUND UN DEN PC 



nicht. Booten Sie Ihren PC mit dieser Dis- 
kette, und geben Sie folgenden Befehl ein: 

SYSC: 

Wenn Sie Ihren Computer erneut starten, 
erscheint nun nicht mehr Windows 95, 
sondern das alte MS-DOS. Vor einer er- 
neuten Installation sollten Sie die 
Verzeichnisse »WINDOWS« und 
»PR0GRA~1« komplett löschen, 
sonst übernimmt Windows eventuell 
alte Datei leichen. 

Wir weisen hier noch einmal aus- 
drücklich darauf hin, daß mit dieser 
Methode Windows 95 und alles was 
Sie installiert haben, radikal 
gelöscht wird. Sie müssen danach 
Ihr komplettes System neu einrich- 
ten. 



» Unreal-Panik 

Vor kurzem erwarb ich das Spiel »Unreal«, 
nur um festzustellen, daß es den Voodoo- 
Rush-Chipsatz meiner Hercules Stingray 
nicht erkennt. Ich spiele also nur per 
»Software Rendering«; die ganzen tollen 
Lichteffekte bleiben außen vor. Woran 
liegt das? (Uwe Sladeczek) 

Leider ist die normale Version des Voo- 
doo-Chipsatzes nicht kompatibel mit der 
»Rush«-Van*ante. Für diese benötigen Sie 
einen speziellen Treiber oder eine beson- 
ders angepaßte Version des Spiels. Auf 
der Unreal-Homepage im Internet finden 
Sie dazu einen Patch (www.unreal.com 
unter »Support«, »Known Bugs and Pro- 
blems« und dort unter »3dfx & 3D Hard- 
ware«). 
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Auf der Unreal- Website gibt es einen Beta-Patch für 
Voodoo-Rush-Chipsätze. 



» Grafik-Qual 

Welche Grafikkarte sollich mir kaufen, die 
Diamond Viper V330 oder die Victory Era- 
zor von Elsa? Soll ich mir eine PCI- oder 
eine AGP-Version zulegen? Da ich schon 
eine Diamond Monster 2 (8 MByte) besit- 
ze, bin ich mir ziemlich unschlüssig. 

(Christian Czaja) 

Beide Karten benutzen den gleichen Gra- 
fikchip (nVidia 128) und sind auch sonst 
in etwa gleichwertig. Wir tendieren eher 
zur Elsa-Karte, da die Firma bisher regel- 
mäßig Treiber-Updates auch für ältere 
Grafikkarten herausgebracht hat. Das 
kann man von anderen Herstellern nicht 
immer behaupten. Ansonsten entscheidet 
einfach der Preis, den Sie für die Karte 
zahlen. Wenn Sie ein AGP-Motherboard 
haben, geben Sie der AGP-Version den 
Vorzug. Beide Karten arbeiten mit der 
Monster 3D 2 zusammen. 



» Mehr RAN 

Ihr schreibt in Eurem Artikel »Hey Boß, 
ich brauch 1 mehr RAM«, daß man sich am 
besten nur Markenware zulegen sollte, 
zum Beispiel von LG oder Siemens. Leider 
scheint es nirgendwo einen Händler zu 
geben, der mir solche RAMs verkauft. Ei- 
ner lachte mich sogar aus, weil ich DIMMs 
mit vergoldeten Kontakten haben wollte. 
Er sagte, daß es so etwas doch gar nicht 
gäbe. Auch konnte mir keiner sagen, was 
»ECC-fahig« bedeutet. Zu guter Letzt wa- 
ren fast alle Chips für PCs mit 100 MHz 
ausgelegt, meiner hat jedoch nur 66 MHz 
Bustakt. Wie kann ich da weiter vorge- 
hen? (Kevin Tobias Brockob) 

Da hilft nur eins: weitersuchen. Und 
selbstverständlich gibt es DIMMs mit ver- 
goldeten Kontakten, nur sind die eben 
selten. Mit »ECC-fähig« (ECC heißt »Error 
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Correction Code«) bezeichnet man die 
FehLerkorrektur eines Motherboards. Bit- 
fehler können diese bis zu einem be- 
stimmten Grad selbst korrigieren. Dazu 
müssen in den Fassungen aber eben soge- 
nannte »ECC-DIMMs« stecken. Normaler- 
weise laufen 100-MHz-DIMMs auch in 66- 
MHz-Boards. Das ist aber rausgeschmisse- 
nes Geld; kaufen Sie lieber die 
66-MHz-DIMMs. 

» Treiber-Tausch 

Wie kann ich den ursprünglichen Treiber 
meiner miroVIDEO- Karte aktivieren, wenn 
DirectX ihn deinstalliert hat? 

(Angelika Korn) 

Unter dem alten Windows 95 (also nicht 
die Version B) geht das so: rechter Maus- 
klick auf »Arbeitsplatz«, dann »Eigen- 
schaften« und den »Geräte-Manger« aus- 
wählen; »Plus«-Symbol neben »Grafikkar- 
te« anklicken und Doppelklick auf die 
Grafikkarte. Dann »Treiber« wählen und 
auf »Andere Treiber ...« klicken. Jetzt se- 
hen Sie eine Liste der für Ihre Karte vor- 
handenen Treiber. 

Unter Windows 95 B funktioniert es fast 
genauso: Rechter Mausklick auf »Arbeits- 
platz«, dann »Eigenschaften« und den 
»Geräte-Manger« auswählen; »Plus«- 
Symbol neben »Grafikkarte« anklicken 
und Doppelklick auf die Grafikkarte. Dann 
»Treiber« wählen und auf »Treiber aktua- 
lisieren ...« klicken. Wählen Sie »Nein, 
Treiber auswählen ...« und dann »Wei- 
ter«. 

Die restliche Prozedur ist für beide Win- 
dows-Versionen identisch: Wählen Sie aus 
der Liste den Grafikkarten-Treiber aus, 
und klicken Sie auf »Ok« beziehungsweise 
»Weiter«. Nach dem Neustart des Compu- 
ters ist der alte Treiber wieder aktiv. 

» 100 MHz Bustakt 

Ich will mir einen Pentium 11/333, ein 
neues Motherboard mit 100 MHz System- 
takt und 64 MByte RAM kaufen. Dazu ein 
paar Fragen: 

a) Funktioniert das 100-MHz-Board nur in 
Verbindung mit einer 350- oder 400-M Hz- 
CPU? 

b) Sollte ich mir das Pentium-II-Board 
trotz meiner 333-MHz-CPU kaufen, oder 



muß ich mir ein Board mit 66 MHz zule- 
gen? 

c) Gibt es bereits Kühler für Pentium-II- 
CPUs, welche fest montiert sind, oder 
muß man sich den extra dazukaufen? 

(Clemens Kalbfuss) 

a) Nein, so gut wie alle neuen 100-MHz- 
Boards kann man auch auf 66 MHz ein- 
stellen und dadurch die Pentium-II-CPUs 
mit 333 MHz und weniger verwenden. 
Vorher aber beim Händler nachfragen! 

b) Wenn Sie innerhalb der nächsten zwölf 
Monate mit einer 350- oder 400-MHz-CPU 
liebäugeln, sollten Sie jetzt schon ein 
100-MHz-Board kaufen. Ansonsten ist ein 
66-MHz-Board angesagt, das ist etwas 
billiger. Die Praxis zeigt inzwischen, 
daß sich die CPUs zu 
schnell än- 




Fast 
alle neuen 
100-MHz-Mother- 
boards kann man auch auf 66 
MHz einstellen. Pentium-II-CPUs mit 
333 MHz und weniger passen also auch. 

dem. Mit einer modernen CPU muß man 
sowieso fast immer ein neues Board kau- 
fen. 

c) Pentium-II-Boards gibt es fast nur in 
ATX-Versionen, und da sorgt der Luft- 
strahl des Netzteils für eine ausreichende 
Kühlung. Ein zusätzlicher Lüfter ist nicht 
notwendig. 

» Selbst ist der Spieler 

Ich will mir ein Computersystem selbst zu- 
sammenbauen und habe da ein paar Fra- 
gen; 

a) Ich möchte den neuen K6-2-Prozessor 
von AMD kaufen. Welches Motherboard 
muß ich mir da zulegen? 

b) Das Gehäuse sollte natürlich zum Main- 
board passen. Was kaufe ich mir da? Wer- 
den die Schrauben dafür mitgeliefert? 

c) Wie funkioniert der Einbau der Fest- 
platte? Worauf muß ich beim CD-ROM- 
Lautwerk achten? Brauche ich Treiber für 
die Festplatte? (Philipp Scharpf) 



a) Kaufen Sie sich das SP-97XV von Asus. 
Das hat zwar keinen AGP-Slot (ist bei 
Nicht-Pentium-II-Systemen auch eher 
selten), schluckt aber den von Ihnen an- 
gesprochenen Prozessor. 

b) Dieses Motherboard von Asus ist eine 
ATX-Version; Sie benötigen dafür ein ATX- 
Gehäuse. Die Größe hängt schlichtweg 
davon ab, wieviele Festplatten Sie einbau- 
en wollen. Schrauben werden bei den 
Gehäusen fast immer mitgeliefert; aber 
eben nur fast. Fragen Sie also lieber noch 
mal nach. 

c) Festplatten haben meistens eine Größe 
von 3,5 Zoll. In einige Gehäuse passen 
diese direkt hinein, für andere benötigen 

Sie zusätzlich noch einen Einbau- 
winkel oder einen Ein bau rahmen. 
Setzen Sie den » Master/S lave«- 
Jumper an der Festplatte auf 
»Master« und stecken Sie das 
36polige Flachbandkabel an. 
Achten Sie unbedingt darauf, 
daß Sie das Kabel richtig 
herum auf dem Stecker sitzt. 
Das andere Ende gehört in die ent- 
sprechende Fassung auf dem Mother- 
board. Das Asus-Board hat zwei Fassun- 
gen, stecken Sie es in die erste. Das CD- 
ROM-Laufwerk schließen Sie über ein 
zweites Flachbandkabel an die zweite Fas- 
sung auf dem Motherboard an. Genaue 
Bezeichnungen finden Sie im Handbuch 
zum Asus-Board. Fertig ist die Laube, (hf) 

Brennt Ihnen eine Frage zu den 
Mysterien der PC-Technik auf 
der Zunge? Versiegt die Spiele- 
Lust im Hardware-Frust? Schreiben Sie 
uns; wir versuchen Ihre Frage in der näch- 
sten Ausgabe unterzubringen. 

Unsere Adresse: 

WEKA Consumer Medien GmbH 
Redaktion PC Player 
Stichwort: Technik Treff 
Gruber Str. 46a 
85586 Poing 

oder per E-Mail an 
ttreffPCP@aol.com 

Wir bitten um Verständnis, daß wir aus 
Zeitgründen keine individuellen Rat- 
schläge erteilen können. Bitte schicken 
Sie also weder Rückporto noch frankierte 
Umschläge. 
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Surf in' USA 
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Wenn 
das mal gut geht: 
Daß die Kids aus Beverly 
Hills leidlich surfen können, ist 
bekannt. Doch jetzt soll man von ihnen 
auch besseres Englisch lernen ... 

Was haben Brandon, Brenda und Dylan gemein? 
Sie alle besuchen die West Beverly High School, 
sie alle haben zu viel Geld und Leiden unter einem per- 
manenten Sonnenstich. Den ganzen Tag Lang wäLzen 
Sie die typischen, tonnenschweren ProbLeme pubertie- 
render KaLifornier: Was kaufe ich als nächstes, was ziehe 
ich heute an, wen Lasse ich am Abend abbLitzen? Und 
da das amerikanische Fernsehen sich immer schon 
äußerst engagiert um die ProbLeme geseLLschaftLicher 
Randgruppen kümmerte, entstand vor einigen Jahren 
die Fernsehserie »BeverLy HiLLs, 90210«. In epischer 
Breite räumt man dort mit dem VorurteiL auf, den Bewohnern des 
NobeLortes ginge es besser als Eva MüLLer aus KöLn-ChorweiLer. 
Nur das Büffeln von englischen Vokabeln entfällt für die Schüler 
aus L.A., denn schließlich wissen diese seit Kindheitstagen, wie 
man möglichst lässig »Yeah« aus dem Mund herauspreßt. Wer 
wäre also berufener als diese Gruppe Profi-Amerikaner, um uns 
Deutschen die Umschiffung der englischen Sprachklippen zu 
erleichtern? Das dachten sich auch die Schöpfer der »Movietalk«- 
Reihe und sicherten sich die Software-Verballhornungsrechte an 
der ersten Folge der amerikanischen TV-Serie. 
Jede Einstellung wurde zu Standbildern verhackstückt, zu denen 
der Original-Sound eingeblendet wird. In hübschen Sprechblä- 
schen können die Ergüsse der Drehbuchautoren am Bildschirm 
gleich mitgelesen werden: »Uh, that's cool!« Wem die Ausspra- 
che allerdings zu authentisch ist, der darf sich auch eine lang- 
sam nachgesprochene Fassung anhören: »Uuuuh, thaaat's 
cooool!«. Und wer jetzt immer noch nichts blickt, fordert per 
Mausklick die deutsche Übersetzung an oder fragt einzelne Voka- 




going Verb 

go ■ went ■ gone 
gehen, fahren, reisen 
Partizip der Gegenwart von "to 
go"; "going to" mit Infinitiv 
drückt Zukunft, Absicht oder 
etwas Unabänderliches aus. 
going to rain soofl 
Es wird gleich regnen. 
Redewendungen: 
1) How k it goi/ig? 

Wie geh?s? 
2] going ssound 
herumgehen 
3) Wiiat's going on? 

Was ist los? 
4] How's if going? 

Wie geht's? 
5) gmigottf 
ausgehen 



Bei der 
Auswahl der 
Mitwirken- 
den wurde 
besonders 
auf deren 
sprach- 
liches 
Können 
geachtet. 




Corne on, Dylan! Let's catch 
some waves. 



%^r- 



i 




Lernen mit Brandon und Brenda: Selbst simple Sätze werden durch die Erläuterun- 
gen zu didaktischen Highlights. 



beln ab. Das wird besonders dann notwendig, wenn die wahren 
Schätze der englischen Sprache gehoben werden: Kein Lehrer 
hat mir schließlich in der Schule beigebracht, daß Kalifornier 
einen Anfänger gerne als »Barney« bezeichnen. Falls Biki- 
nischönheiten Sie bei Ihrem nächsten Anbaggerversuch in Mali- 
bu mit diesem Namen ansprechen, liegt mit Sicherheit keine 
Verwechslung vor. 

Neben Sprachkompetenz vermittelt die CD durchaus auch gesell- 
schaftskritische Einblicke: Man lernt, daß reiche Kinder grundsätz- 
lich mit schlechten Eltern gestraft sind, daß Geld allein nicht 
glücklich macht - außer, wenn die damit erworbenen Klamotten 
wirklich lässig aussehen. 
Selbst der strahlende Sonnen- 
schein produziert offenbar 
vorwiegend Hohlköpfe, Alko- 
holiker und depressive James- 
Dean-Verschnitte. 
Derart präpariert steht dem 
Amerika-Urlaub nun nichts 
mehr im Wege. Also auf zur 
fröhlichen Plauderei am 
Strand mit den »Surf dudes«. 
Ach ja - wer den Edel-Nuschel- 
polizist Columbo oder die Kri- 
mitante aus »Mord ist ihr 
Hobby« bevorzugt, kann Eng- 
lisch auch aus deren Munde 
lernen. Es fehlt nur ein 
Sprachkurs mit den MTV-Pro- 
saspezialisten Beavis und 
Butt-Head, aber was nicht ist, 
kann ja noch werden. (tw) 



: System a 
ca. 50 Mark 
U 



3.1/Win95, 



DW - N 

486er, Windows 
8 MByte RAM 

P C NU Z N: 

Sie lernen, so nichtssagend wie 
die reichen Kids aus Kalifornien 
daherzuplappern. 

G N Ä F : 

Jetzt fehlt nur noch »Französisch 
mit Emanuelle«. 

ÖG C F G C ÄD N: 

»Yeah man, cool!« als ausrei- 
chenden Wortschatz zu betrach- 
ten. 

D PC-P -F Z : 

Wenn Sie schon immer die Texte 
Ihrer Lieblingsserie mitsprechen 
wollten, ist dies genau das rich- 
tige Produkt. 
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Im Chat 



3m' ts Madonna 






Irgendwann hat jeder Onliner das erste Chat-Erlebnis. Für alle 
Unverkabel ten: So nennt man den Tastatur-Smalltalk im Internet. 
Mich traf es im Spätherbst '93, nachdem ich meinen Provider vorher 
nur fürs wackere Arti kel versenden von Kalifornien nach Poing 
genutzt hatte. Munter plauderte ich mit einem Mittipper an der 
Ostküste und einer Redakteurin auf Hawaii. Worüber, weiß ich nicht 
mehr - nur, daß unser Diskurs recht unterhaltsam gewesen sein muß: 
Zwei Stunden glühten die Telefondrähte. 

Dummerweise wurde damals noch nach Verbindungsgeschwindigkeit kas- 
siert, und da ich über den 14,4-Kbps-Knoten des Nachbarorts online 
war, kostete der Spaß 20 Dollar pro Stunde. Doch die »Investitio- 
nen« lohnten sich: Noch heute pflege ich E-Mail -Kontakt mit eini- 
gen Bekanntschaften und schaue bei Urlauben oder Firmenbesuchen 
bei ihnen vorbei. Allerdings blieben durch die Online-Zeiten vor 
fünf Jahren nicht nur ein paar Uni -Hausaufgaben liegen: Nach einer 
Monatsrechnung jenseits der 300 Dollar strich ich meinen »aktiven 
Dienst« radikal zusammen. 

Vor ein paar Wochen fiel mein Blick auf eine AOL-Ankündigung: 
»Heute um 2:30 Uhr: William Shatner live«. Wow, Captain Kirk per- 
sönlich - dafür lasse ich alle guten Vorsätze fallen. Doch was ich 
dann mit mehreren tausend AOLern zu nachtschlafender Zeit erlebte, 
war viel Geschwalle über Shatners neue Bücher und seine Pferde- 
zucht. Etliche Teilnehmer beschwerten sich, daß ihre an einen 
Moderator geschickten Fragen nicht an Shatner weitergereicht wur- 
den. Mir kam der Verdacht, daß nur freundlich gesonnene Nachrich- 
ten, keine Kritiken, vom Captain beantwortet wurden. Nach 30 Minu- 
ten war der Spaß auch schon wieder vorbei - praktischer Nutzen: 
keiner, das Ganze erinnerte mehr an eine digitale Kaffeefahrt- 
Werbeveranstaltung, denn an eine vernünftige Diskussion. Berühmt- 
heiten trifft man besser live oder gar nicht - wer weiß, ob nicht 
Shatner, sondern sein Agent, sein Hausmeister oder sein Hund die 
Antworten diktiert hat. 

Einen schönen August, 



Ihr 



%(tutdL htdiujJk 




Roland Austinat 

Juristischer 
Notfall 

Neues vom Domänen-Clinch um 
»www.emergency.de«. Letzten 
Monat berichteten wir über Top- 
wares zunächst erfolgreiche 
einstweilige Verfügung gegen 
eine Homepage mit dieser 
Adresse. Deren Betreiber legte 
Widerspruch ein und setzte 
noch einen Link auf eine Satire- 



iffiriridMUi 









Der Stein des Anstoßes: Topware- 
Titel »Emergency«. 

Seite über Topware-Anwalt 
Steinhöfel. Letzterer bekam 
zwar bei einer Klage gegen den 
Link Recht, doch am 10. Juni 
verkündete das Hamburger 
Landgericht, daß die erste Ver- 
fügung nicht rechtens sei. Es 
heißt, daß das Spiel nicht so 
bekannt sei, daß eine gleichlau- 
tende Webseite automatisch 
damit in Verbindung gebracht 
würde. Dazu sei das Wort 
»Emergency« in anderen Zusam- 
menhängen als »Notfall« ver- 
ständlich. Es konnte auch nicht 
bewiesen werden, daß bei der 
Domänenregistrierung dem 
Betreiber das Spiel bekannt war. 



r 
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Online-News 
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Rival-News 



Seit dem 1. Juli kostet das RivalNetwork (siehe 
Bericht in PC Player 6/98) erstmalig bare Münze. 
Zwischen 18 Uhr und 2 Uhr morgens sind drei 
Pfennig in der Minute fällig, also 1,80 Mark pro 
Stunde. In der übrigen Zeit ist der Spielertreff- 
punkt weiterhin kostenfrei, und wer länger als 
zehn Stunden im Monat zur Hauptverkehrszeit 
aktiv ist, zahlt netterweise nur maximal 18 Mark. 
Allerdings soll sich an letzterem eventuell 
demnächst etwas ändern. Jedes neue Mitglied 




bekommt generell zehn Gratisstunden zur 
gebührenpflichtigen Zeit. 
Im Gegenzug soll die Einrichtung einer Inter- 
net-Stand Leitung und eines Mailserver für alle 
Mitglieder beschleunigt vorangetrieben werden. 
Über das TCP/IP- Protokoll dürfen die Rivalen 
dann Kontakt zu anderen Online-Spielern auf- 
nehmen, bevor es anschließend dann an den 
bundesweiten Ausbau des Netzes fehlt. (ra) 



Der heiße Draht 



Nach Westwoods Dune 2000 
steht bei Blizzard als nächster 
renovierter Klassiker Warcraft 
2 Platinum für Windows 95 in 
den Startlöchern. Der Echtzeit- 
Klassiker kommt dann mit 
einem direkten Anschluß an 
Blizzards kostenlose Internet- 
Spielwiese, dem battle.net. 

Auch Interplay arbeitet an 
einem ausschließlich für das 
Internet bestimmten Rollen- 
spiel namens Mordor 2, das 
Ultima Online und Konsorten 
Konkurenz machen soll. 



-m 



- 



Playernet im Betatest 



Ab sofort befindet sich der deutsche On- 
line- Multi spielerservice Playernet 
(http://www.playernet.de) im offenen 
Betatest. Über 100 Titel wie »Starcraft«, 
»Diablo« oder »Forsaken« können dort 
über das Internet gespielt werden; mittels 
eines Chats oder Nachrichtenbrettes ver- 
abreden Sie sich dort zu einer Mehrspie- 
lerpartie. Einziges reines Onlineprogramm 
ist momentan »WarBirds 2.0« von Inter- 
active Magic. Während der Betaphase ist 
der Zugang von den Providergebühren 



abgesehen kostenlos, ab dem 01.09.98 
werden zwei unterschiedliche Abonne- 
ments angeboten. Mit dem »normalen« 
Account zahlen Sie knapp 10 Mark pro 
Monat inklusive zehn Freistunden, um an 
gewöhnlichen Spielen teilzunehmen und 
müssen für jede weitere Stunde 1,80 DM 
berappen. Der Premium-Zugang kostet 
fast 20 Mark, mit ebenfalls zehn Freistun- 
den. Damit können Sie dann reine Online- 
Titel wie WarBirds spielen, in der Zukunft 
sollen »Planetary Raiders« und »Dawn of 




Momentan das einzige reine Online-Spiel im 
PlayerNet: Warbirds 2.0 



Aces« (beide auch von Interactive Magic) 
hinzukommen. Jede zusätzliche Stunde 
wird mit 2,40 Mark berechnet. (mash) 



Diablo-Update 



Neues von der battle.net- Front: Der aktuel- 
le Patch für Dauerbrenner »Diablo« auf die 
Version 1.05 sorgt bei den Fans für äußerst 
gemischte Gefühle. Der wichtigste Kri- 
tikpunkt und Unterschied zum Vorgänger: 
Der Einstieg in Blizzards Internet-Server 
läuft nun über einen vorgeschalteten Login- 
Server. Dieser merkt sich Ihren Namen 
beim ersten Besuch für alle zukünftigen 
Dungeon-Abstecher. Allerdings sorgt eine 
räumliche Trennung dieses Rechners vom 
eigentlichen battle.net-Server für mancher- 
lei Verzögerungen - weltweites Warten im 
Spiel ist die Folge. 

Pech auch für all diejenigen, die in der Ver- 
sion 1.04 schon unter einem festen Namen 
unterwegs waren: Waren sie mit dem instal- 
lierten neuen Patch nicht schnell genug, hat 
sich flugs ein anderer 1.05er ihren Bild- 
schirmnamen geschnappt. 



Doch es gibt auch Vorteile: Ein 
Doppelklick auf einen Chat- 
Namen zeigt nun ein Statistik- 
Fenster zum Teilnehmer an. In 
einem Flüster-Modus können Sie 
jetzt auch einen Kollegen anfun- 
ken, der sich mitten im Spiel 
befindet. Da die Versionen 1.04 
und 1.05 nicht zueinander kom- 
patibelsind, empfehlen wir eine 
Doppelinstallation beider Vari- 
anten - so können Sie weiterhin 
mit allen anderen Mitspielern in 
die dunklen Gemäuer hinabsteigen. 
Ergrimmte Spieler dürfen unter 
http://www.planetdiablo.de an einer basis- 
demokratischen Unterschriftensammlung 
teilnehmen. Blizzard arbeitet angeblich 
schon an weiteren Patches auf die Versio- 
nen 1.06 und 1.07 - wir bleiben am Ball. 
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Mit dem Tool »battle.net Chat« können Diablo-Fans auch ohne 
gestartetes Hauptprogramm mit den Online-Kollegen plaudern. 



Ein nettes Tool ist übrigens der battle.net 
Chat (zu haben beispielsweise unter 
http://www.geocities.com/TimesSquare/ 
Lair/9296/downloads.html): Sie können 
jetzt mit anderen Leuten im battle.net chat- 
ten, ohne das Diablo-Hauptprogramm star- 
ten zu müssen. (ra) 
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Angespielt: Starship Troopers 

Nichts 




im Weltall 



SECTOR 
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Vor dem Einsatz können Sie auf 
dieser Karte überprüfen, wo sich 
die Planeten befinden. 



Noch eine Filmlizenz, die Onlinespiele-Anbie- 
ter GameStorm neben »Aliens« und »Godzil- 
la« an Land gezogen hat: Als wenig friedlicher 
Vertreter der Menschheit oder in der Rolle 
eines »Bug« kämpfen Sie um die Vorherrschaft 
im Weltall. 

Das offizielle Online-Spiel zu Paul Verhoevens 
umstrittenem Alienmetzel-Spektakel »Starship 
Troopers« tobt bei GameStorm (www.gamestorm.com). 
Momentan findet der Kampf noch als offener Betatest 
statt, aber Sie benötigen trotzdem einen gültigen 
AccountfürdieTeilnahme. Dieser kostet rund zehn Dollar 
pro Monat und gilt für alle angebotenen Spiele, der erste 
Monat ist umsonst. 

Die Handlung weicht etwas von der des Films ab: Die 
Bugs, insektoide Gegenspieler der Menschheit, haben 
Raumschiffe erobert und greifen nun ihrerseits an. Vor 
Spielbeginn legen Sie fest, welcher Partei Sie angehören 
wollen. Das Schlachtfeld ist das Weltall, in dem sich meh- 
rere Planeten und Basen der Kontrahenten befinden. Sie 
steuern Ihr Schiff durch Drehen und Beschleunigen, die 
Darstellung ist zweidimensional- das alles erinnert stark 
an alte Schinken wie »Asteroids« und »Space Pilot«. 
In den ersten drei Arenen müssen Sie den feindlichen 
Heimatplaneten erobern, in der vierten gewinnt die Par- 
tei, welche zuerst vier Basen zerstört hat. Im fünften 
und letzten Spielgebiet besteht die Siegbedingung 
darin, als erster 50 Schiffe abzuschießen. Vorher suchen 
Sie sich Ihr Raumfahrzeug aus. Generell gilt: Je schwerer es 
bewaffnet und gepanzert ist, desto langsamer fliegt es. Kleine 
Flitzer haben nur ein Geschütz am Bug, während die dickeren 
Pötte auch Breitseiten loslassen. Raketen, die sich selbst ins Ziel 
lenken, lagern ebenfalls im Waffenarsenal. Dagegen helfen 



Martin Schnelle 



Eigentlich kommen mir schon beim Ansehen der Filmvorlage Zweifel, 
was man daraus für ein Spiel machen kann. Starship Troopers würde 
für 3D-Action oder maximal Echtzeit-Strategie in Frage kommen, nicht 
jedoch für das grafisch armselige zweidimensionale Geballer, wel- 
ches GameStorm anbietet. Ewigkeiten eiert man durchs All, ohne daß 
etwas passiert, die Basen verfügen über derart starke Geschütze, daß 
das eigene Schiff schon nach drei Streifschüssen explodiert. 
Witziger sind die Kämpfe gegen menschliche Gegner, doch wir haben 
selten mehr als zehn Personen gleichzeitig angetroffen. Da ist das 
spielerisch ähnliche »Subspace« von Virgin weitaus interessanter. 




COMMLINK 



EElric rTo Federata]]: te ft me or doyou hura to hrt a 
(Texas Voodoo rTo Föderal?]]; amominS? 
[Texae Voodoo rTo Feder abft or\? 
I<- Jas ■ > rjo Fader a te]]: Well th to to aKcftim 
I<-Jas-> rTo Fader ab]]: ftnso borad I cninoo hn 



to hfc a tanfcor Ift« 40 timss now to kill it? 



▲ Diese Basis der Bugs 
steht unter heftigem 
Beschuß. Rechts unten 
ist ein Radarschirm, der 
Ihnen bei der Orientie- 
rung hilft. 



Aus außerirdischer 

Sicht sieht die Spielwelt 

etwas anders aus: 

Hier tobt gerade die 

Schlacht um Klendathu, 

den Heimatplaneten 

der Insekten. 
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Minen, die auch bei anhänglichen Verfolgern sehr nützlich sind. 
Frische Munition gibt's bei Ihren Raumstationen, dabei patrou- 
illieren kleine kampfkräftige Satelliten um sie herum. Um Pla- 
neten anzugreifen, brauchen Sie einen Truppentransporter, 
womit Sie zu Ihrer eigenen Welt fliegen und dort Soldaten an 
Bord nehmen. Diese landen dann in einem der neun Sektoren 
des entsprechenden 
Planeten und kab- 
beln sich mit den 
Einheimischen. Je 
mehr Kämpfer Sie 
von Ihrer eigenen 
Welt abziehen, 
desto geringer ist 
natürlich deren Ver- 
teidigungskraft. 

(mash) 



► Hersteller: Kesmai/Mythic Ent. 

► Genre: Action 

► Termin: 4. Quartal 1998 

► Anzahl der Mitspieler: 

16 pro Seite und Arena (Internet) 

► Besonderheiten: Basiert auf dem Kinofilm; 
Teamarbeit essentiell; ähnelt »Asteroids«. 

► Adresse: www.gamestorm.com 
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Kasino-Simulation für Einsteiqer und Fortgeschrittene 

Leisure Suit 




ino 



Glücksspiele am PC sind ungefähr so spannend wie 
Fußball mit nur einer Mannschaft. Doch Altmeister AI 
Lowe möbelt in »Larry's Casino« 
das Solo-Treiben mit peppiger On- 
line-Unterstützung auf. 




Lohn des Glücks: ein neues Hotelzimmer, hier der Jungle Room. 



Treten Sie näher, meine Damen und Her- 
ren - in »Larry's Casino« dürfen Sie ohne 
Gefahr für die Haushaltskasse nach Her- 
zenslust dem Glücksspiel frönen. AI Lowes 
neuester Streich ist kein Adventure, sondern 
die Simulation eines heruntergekommenen 
Kasinos. Wen wundert's - ist doch niemand 
Geringerer als Abenteurer und Frauenheld 
Larry Laffer der Besitzer der Spielhölle. Er 
mischt auch höchstpersönlich als Rezeptio- 
nist oder Andenkenverkäufer mit. 
Ganz im Design der Leisure-Suit-Larry-Adventures präsentieren 
sich die klassischen Geldverpulverer Roulette, Blackjack, Poker, 
Craps und diverse einarmige Banditen. Die Mitspieler lungern in 
Whirlpools herum und entstammen allesamt den besagten Aben- 
teuern. Richtige Stimmung kommt allerdings erst auf, wenn Sie 
sich mit lebenden Kasinobesuchern messen. Das funktioniert über 
Sierras kostenlosen Server, das »W0N.net« (WON: World Oppo- 
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Rol: the tanning salon is a not!!! 
BudD: 92309 • 
OutaLuck: lol 
MissyMnM: thanks 
Chemikal: lol 
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Roland Austinat 



**** 



Ich hätte nie gedacht, daß mir ein PC-Kasino jemals 
Spaß machen könnte. Larry's Casino versteht es, 
geschickt die Atmosphäre der Larry-Adventures mit 
pfiffigen Online-Spielereien zu mischen. Zwar ist 
im Comedy-Club König, wer ein Fenster weiter eine 
Witzsammlung aus dem Internet zum Kopieren und 
Einfügen parat hat, doch dafür ist »Say What?!« 
Gaudi pur. Allerdings sollten Sie nahezu perfekt 
Englisch sprechen, um Ihre Ideen gewinnbringend 
tippen zu können. Etwas hakeligfinde ich den Chat, 
der entweder im unkomfortablen Fenster oder im 
separaten WON-Client abläuft. Eine ins Spiel inte- 
grierte Lösung wäre hier besser gewesen. 
Sicher ist Larry's Casino offline so trocken wie 
eine Packung Cracker, die fünf Jahre in der Saha- 
ra gelegen hat - doch mit echten Intern et- Mit- 
spielern macht das Spiel plötzlich Laune. Die Moti- 
vation läßt jedoch nach dem Umzug ins beste 
Hotelzimmer irgendwann nach, aber bis dahin 
haben Sie jede Menge Spaß gehabt. 



'+' Witzige 
Multi- 
player- 
Spielchen 

'+» Sierra- 
Server 
merkt 
sich Ihre 
Besitz- 
tümer 



nent Network), das beim ersten 
Start ein circa 1 MByte großes 
Update auf Ihren PC überträgt. 
Nun macht auch das eigentlich 
öde Geldvermehren Spaß: Sie 
können mit genügend hoher 
Bonität in ein anderes Zimmer 
umziehen, im Andenkenladen 
Geschenke kaufen oder in der Bar 
einen Drink ordern. 
Einige Kreativitätsspiele Laufen 
ausschließlich im Online-Be- 
trieb. Dazu gehört das Witze-um- 
die- Wette- Erzählen in diversen 
Comedy Clubs oder das peppige »Say what?!«, bei dem die ver- 
rücktesten Erklärungsversuche eines bekannten oder unbekann- 
ten Wortes mit klingender Münze belohnt werden. Zur Entspan- 
nung plaudern Sie in zahlreichen Bars und Restaurants mit Ihren 
Mitspielern entweder direkt im Hauptprogramm oder mit Hilfe 
des WON-Clients, der automatisch im Hintergrund läuft. Wer mag, 
ehelicht zur Krönung des Ganzen eine h ei rats willige Person in 
einer Vegas-typischen Kapelle. 

Unter der Larry-Oberfläche läuft übrigens der frisierte Software- 
Motor des Sierra-Opas »Hoyle's Casino«. Nicht zuletzt für den 
Online-Betrieb wurden daran einige Details geändert: Nun kön- 
nen Sie beispielsweise jederzeit einer bereits laufenden Poker- 



Sieht langweilig aus, macht aber einen Riesenspaß: das 
Wortratespiel »Say What!?« 



Partie beitreten. 



(ra) 
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Leisure Suit Larry's Casii 



Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 

P/90, 16 MByte RAM, 28.8 
Hardware, Empfehlung: 

P/166, 32 MByte RAM, 28.8-Modem 



I-Modem 



Sierra 

Importversion 1.0 
Windows 95 

Englisch (Deutsch geplant) 
bis 15 (Je nach Spiel) 
70 Mark 

PCPEAVEB! \ 

Grafik: 70 Sound: 60 

Einstieg: 80 Komplexität: 60 

Steuerung: 60 Multi-Player: 70 




Spielspaß: 
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Das Surfbrett klärt auf: Gibt es 
einen Münzfernsprecher in der 
Mojave-Wüste? Wie sieht eine 
Boeing 777 aus? Und ist das Video, 
in dem ein Angestellter seinen PC 
vertrimmt wirklich echt? 

Werbepause 

Vor ein paar Jahren entwickelte ein findiger Kopf ein 
kleines Programm, das auf dem C 64 Gedichte schrieb. 
Sie waren semantisch und syntaktisch korrekt, bloß ihr 
Sinn Heß sich nicht immer unmittelbar erkennen. Der 
»SLoganizer« erinnert ein wenig daran: Nach Eingabe 
eines Hauptwortes, eines Verbs und eines Adjektivs 
bastelt der digitale Texter einen Werbespruch und 
spuckt ihn kurze Zeit später aus. Vorbei die Tage, in 
denen sich hochbezahlte Werbeagenturen zündende 
Sprüche für Funk und Fernsehen ausdenken müssen, 
um den Leuten ein bestimmtes Produkt schmackhaft 
zu machen. Oder doch nicht? Oft kommen wahre Zen- 
Texte wie »PC Player. Für neue Böden in riesigen Gewit- 
tern.« dabei heraus - und das nach Eingabe der Wör- 
ter »PC Player«, »lesen« und »neu«. »Windows 98«, 
»arbeiten« und »neu« führt zu »Der neue Liebhaber 




verdient Windows 98. Das muß ja wohl einen Grund 
haben?« Noch einer: »Computer - keiner macht spaßi- 
ger, geschweige denn geiziger« (»Computer«, 
»machen«, »spaßig«). Aber was soll's - eine Gaudi ist 
der SLoganizer auf jeden Fall. 

http://www.sloganizer.de 

Grüß mir die Sonne 

Nicht nur Martin »Sim« Schnelle freut sich über 
»Airliners.Net«: Wenn Sie schon immer wissen 
wollten, was £-14, F-15 und F-16 voneinander 
unterscheidet, sind Sie hier richtig. Die Samm- 
lung unzähliger Flugzeug-Fotos von nichtweni- 
ger vielen Fluglinien und Luftwaffen läßt sich 
nach Hersteller, Land und anderen Kriterien 
durchstöbern. Außerdem dabei: haufenweise Bil- 
der von klassischen Fliegern, Hubschraubern und 
Flughäfen. Haben Sie (noch) keine Flugangst, werfen 
Sie einen Blick auf die Unfall-Seite: Maschinen mit ein- 
geknickten Fahrwerken und brennende Wrackteile zei- 
gen, daß auch ein High-Tech-Gefährt nicht gegen 
Unglücke gefeit ist. Noch im Aufbau ist eine Seite mit 
Daten und Fakten zu einzelnen Flugzeugen, im Avia- 
tion Forum können Sie schon jetzt mit Gleichgesinn- 
ten plaudern. http://www.airliners.net 





So spannend wie das Universum? Na ja, immerhin stimmt 
der Satzbau (SLoganizer). 



Hoppla, diese 

Landung ging 

daneben 

(Airliners. 

Net). 



Hallo, hören Sie? 

Abteilung Webseiten, hochwichtige: Mark Thomas sam- 
melt und veröffentlicht in »The Payphone Project« nicht 
nur die Nummern von Telefonzellen in den USA, son- 
dern auch die interessantesten Geschichten zu diesem 
Thema. So erfahren wir etwas über einen Münzfern- 
sprecher fernab jeder Zivilisation in der Mitte der Moja- 
ve-Wüste, der aus unbekannten Gründen noch immer 
im Dienst ist und auch tatsächlich genutzt wird. Auf 
einer Art Selbsthilfe-Seite stehen Erfahrungsberichte 
von Personen, die eine von Thomas' angegebenen Num- 
mern angerufen haben. Selbst internationale Prunk- 
stücke wie ein Telefon auf dem Eiffelturm dürfen nicht 
fehlen, und sollten Sie sich immer gefragt haben, wie 



»Kein Anschluß unter dieser Nummer« in Moldawien 
oder Mosambik klingt: Hier erfahren Sie es. 

http://www.sorabji.com/livewire/payphones/ 

Die Wahrheit 

Entwarnung: Diese Adresse hat ausnahmsweise einmal 
nichts mit Außerirdischen oder den X-Akten zu tun. 
Statt dessen geht es um die nervigen Massen-E-Mails, 
die alle ICQ-Nutzer (siehe Surfbrett 9/97) früher oder 
später bekommen. Fakt ist, daß ICQ ein kostenloser 
Dienst ist, mit dem Sie andere Internet-Nutzer online 
finden und ihnen zum Beispiel eine Nachrichtschicken 
können. Doch die Gerüchte wollen nicht aussterben, 
daß für diesen Service Gebühren verlangt werden, 
durch genügend Nachrichten der amerikanischen 
Krebshilfe geholfen wird, oder daß sich gefährliche 
Hacker Zugang zu Ihrer Festplatte verschaffen. Thomas 
Pasawicz räumt schonungslos mit diesem Mumpitz auf 
und zerpflückt die angeblich »echten« Warnungen Wort 
für Wort. Das Ganze ist schwer sarkastisch und höchst 
amüsant zu lesen, auch wenn Sie ICQ gar nicht benut- 
zen. Netter Nebeneffekt: Die eine oder andere Mail wird 
unter Garantie einmal in Ihrem Postfach landen, und 
dann sind Sie bestens vorbereitet. 

http://surf.to/the.truth 

Hau drauf und Schluß 

Wir schließen unsere allmonatliche Exkursion in die 
Weiten des Internets mit einem kleinen Jux-Video, das 
in diesen Tagen für Furore sorgt: Ein amerikanischer 
Bürohengst wird gegen seinen PC handgreiflich, fest- 
gehalten von einer Überwachungskamera. Den knapp 
30 Sekunden langen Filmschnipsel gibt es in zwei 
Geschmacksrichtungen, will sagen, Auflö- 
sungen: als kleines, 380 KByte großes 
Häppchen und als knapp 5 MByte großen 
Brocken. Kennen Sie schon? Sehr schön, 
aber was Sie wahrscheinlich noch nicht 
wußten: Leider (zum Glück?) ist das Video 
nur gestellt: Vinny Licciardi ist Manager 
eines Sicherheitsunternehmens und dreh- 
te die Szene als Werbefilmchen für seine Firma. 
http://www.zdnet.de/download/library/deACB-wf.htin 

(ra) 




Die Axt im Haus ersetzt den Support-Techniker: Bitte 
nicht nachmachen! 
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» Modem-zu-Modem- 
Beatmung 

Nach erfolgreicher Installation meiner 
ISDN-Karte brauche ich mein Modem nur 
noch für Modem-zu-Modem-Spiele mit ei- 
nem Freund. Viel lieber würde ich jedoch 
ISDN-Karte-zu-ISDN-Karte mit ihm spie- 
len. Wie könnte das funktionieren? 

(Thomas Rosak) 

Radio Eriwan sagt: Das ist im Prinzip kein 
Prob Lern. Sie benötigen Lediglich einen 
speziellen Fossil-Treiber, der für diese die 
AT-Befehle übersetzt mit denen das Spiel 
ein normales Modem steuert. Sie finden 
eine ganze Reihe von Treibern unter der 
Adresse http://www.heise.de/ct/share 
ware/ct9706/kommunik/files20. shtml 
Wenn Sie ein Hybridgerät wie das ELSA 
Microlink ISDN/TL V.34 besitzen, das wie 
ein normales Modem angesprochen wer- 
den kann, sind Sie fein raus - dann 
klappt's auch ohne Treiber. 

» Nein Modem und ich 

Ich habe zwei PCs, die per Nullmodem- 
kabel verbunden sind. Auf einem Rechner 
habe ich ein Modem installiert, möchte 
aber auch vom zweiten PC aus ins Inter- 
net, ohne ein zweites Modem kaufen zu 
müssen. Es ist nämlich sehr lästig, zuerst 
etwas aus dem Internet herunterzuladen 
und es dann über das Kabel zum anderen 
PC zu schicken. Gibt es ein Programm, mit 
dem ich über das Nullmodemkabel ins In- 
ternet kann? (Florian Kernler) 

Das gibt es gleich zweifach: Als Shareware- 
Programm namens »Stomper 32« (http:// 
www.holdsoft.demon.co.uk) oder als kom- 
merzielle Variante »Wingate« (http:// 
198.109.118.97). 

» Schnell wie der Wind 

Welcher Internet-Provider hat zur Zeit den 
schnellsten Zugang oder ist nicht so über- 
laden wie AOL oder T-Online? Ich würde 
auch gerne wissen, was Ihr von lokalen 
Providern haltet. (Matthias Schmidt) 

Pauschale Aussagen zu diesem Thema 
kann man nicht machen: Kommen manche 
Benutzer in einer Ecke Deutschlands gut 
mit einem Online-Dienst zurecht, haben 
andere mit exakt dem gleichen Anbieter 
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TIPS UND TRICKS RUND UMS 
MODEM UND DIE INTERNET-WELT 



Probleme. Neben AOL und CompuServe 
sind lokale Provider durchaus eine sinn- 
volle Alternative, sofern die Leistung 
stimmt: Mehr als 20 bis 30 Mark sollten 
Sie für unbegrenzten Netz-Zugang plus E- 
Mail-Adresse und eine eigene Homepage 
nirgendwo mehr zahlen. 

» Kabelsalat 

Ich möchte gerne über Kabel ins Internet 
einsteigen. Dazu muß ich mir eine spe- 
zielle Kabelkarte kaufen und benötige für 
den Rückkanal noch ein Modem oder eine 
ISDN-Karte. Meine Frage: Was ist ein 
Rückkanal? Laufen dann die Telefonko- 
sten, sobald ich mit dem Surfen beginne, 
oder nur dann, wenn ich Dateien herun- 
terlade? (Günter Tremmel) 

Der Rückkanal ist die Leitung, über die Ih- 
re Daten an den Provider geschickt wer- 
den. Das können zum Beispiel E-Mails 

Das Modem pfeift aus dem letz- 
ten Loch, der Browser braust 
nicht mehr? Wir beantworten die 
interessantesten Online-Fragen in jeder 
Ausgabe. Schreiben Sie an: 

WEKA Consumer Medien GmbH 

Redaktion PC Player 

Stichwort: Technik-Treff online 

Gruber Str. 46a 

85586 Poing 
oder per E-Mail: 

ttoPCP@aol.com 
Achtung: Detailfragen zu einzelnen Mo- 
demtypen oder ISDN-Karten können wir 
leider nicht beantworten. Wenden Sie sich 
dazu am besten an den Hersteller. Wir 
bitten um Verständnis, daß wir aus Zeit- 
und Personalgründen nicht alle Fragen 
persönlich beantworten können. 




oder bei einem Spiel Informationen über 
Ihre aktuelle Position sein. Bei Daten- 
übertragungen schickt Ihr PC in regel- 
mäßigen Abständen ein paar Kontroll- 
bytes zum Absender, damit dieser merkt, 
daß Sie alles einwandfrei empfangen. Sie 
müssen also nach wie vor über das Telefon 
mit dem Provider verbunden sein, damit 
er weiß, was er Ihnen schicken soll. Die 
Verbindungszeit und damit auch Ihre Te- 
lefonkosten reduzieren sich allerdings 
drastisch, da durch das Fernsehkabel bis 
zu 350mal mehr Bytes bei Ihnen ankom- 
men als mit einem 28,8-Kbps-Modem. 

» Absturzgefahr 

Ich benutze den Internet Explorer 4.0 von 
Microsoft. Leider stürzt dieser jedesmal 
ab, wenn ich eine URL per Hand eingeben 
möchte - auch wenn ich die Eingabe über 
»Start-Ausführen« probiere. 

(Rüdiger Eggers) 

Versuchen Sie folgendes: Deinstallieren 
Sie den Internet Explorer über das Soft- 
ware-Symbolin der Systemsteuerung. An- 
schließend fahren Sie Windows herunter 
und wieder hoch. Starten Sie nun das Win- 
dows-Setup-Programm vom Explorer oder 
über das Startmenü. Installieren Sie alle 
Komponenten Ihres Systems erneut, und 
lassen Sie alle Dateien, die neuer als die 
zu installierenden sind, vom Setup-Pro- 
gramm überschreiben. 
Dann installieren Sie den Internet Explo- 
rer noch einmal. Sollte das nicht das ge- 
wünschte Resultat bringen, haben Sie zwei 
Möglichkeiten: Sie machen ein Backup Ih- 
rer wichtigen Dateien und Dokumente und 
erstellen im Software-Unterpunkt der Sy- 
stemsteuerung eine Bootdiskette für alle 
Fälle. Prüfen Sie, ob die Diskette funktio- 
niert und der CD-ROM-Treiber darauf zu 
finden ist. Dann starten Sie den PC im 
DOS-Modus. Anschließend löschen Sie das 
komplette Windows-Verzeichnis. Nun in- 
stallieren Sie erneut das Betriebssystem 
und etwaige Programme in dessen Unter- 
verzeichnissen. Etwas weniger arbeitsin- 
tensiv: Probieren Sie, ob statt des Internet 
Explorers ein anderer Browser wie der Net- 
scape Navigator funktioniert. Stürzt der 
Explorer noch immer ab, sollten Sie sich 
dringend mit dem Microsoft-Support in 
Verbindung setzen. (ra) 
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Sie wollen Ihre Meinung 
über PC Player loswerden 
oder sich zu allgemeinen 
Computerthemen äußern? 
Wenden Sie sich auf dem 
Postweg an die WEKA 
Consumer Medien GmbH, 
Redaktion PC Player, 
Postfach 1129, 85580 Poing. 
E-Mails schicken Sie bitte an LeserPCP@aol.com. 



Keine Ahnung? 

Volker Schütz ist jemand, der mit Vorlie- 
be 3D-Shooter spielt. Warum um alles in 
der Welt laßt Ihr ihn dann Adventures und 
Rollenspiele testen? Sein Kommentar zu 
»Granny« klingt vielleicht lustig, ist aber 
nicht objektiv. Ein wenig Lob muß auch 
noch sein: Besonders toll finde ich die 
Rubrik »Lenhardt lästert«. Und natürlich 
bin ich für MPEG- statt AVI-Videos. 
(Björn Schmidt) 

Daß Volker nicht nur Action mag, hat er 
spätestens mit seinem Rollenspiel- 
Schwerpunkt vor zwei Ausgaben ein- 
drucksvoll bewiesen. Jeder von uns hat 
gewisse Vorlieben, doch das hält uns nicht 
davon ab, auch mal ein genrefremdes Spiel 
unter die Lupe zu nehmen. Wenn Volker 
Adventures hassen würde, hätte er besag- 
tes Granny gar nicht erst installiert. Ein 
Kommentar ist genau das: eine durchaus 
subjektive Meinungsäußerung, in der der 
Tester anders als im objektiven Fließtext 
einmal kräftig seine Meinung sagen darf. 

Adventure-Dämmerung 

Ich bin einer der anscheinend sehr weni- 
gen Adventure-Fans. Und ich rede nicht 
von Adventures im heutigen Sprachge- 



brauch, in denen man mit halbnackten 
Frauen durch dunkle Dungeons springt, 
sondern zum Beispiel von »Indy 4«, »Sam 
& Max« oder »Day of the Tentacle«. Dabei 
reichen mir sogar 320 mal 240 Pixel wie 
bei »The Dig«. Meine Vorliebe für das Genre 
reicht bis in seine Anfänge zurück: So kann 
ich behaupten, daß meine ersten engli- 
schen Worte »open door« waren. 
Nun muß ich in der neuesten PC Player 
lesen, daß »Grim Fandango« wohl das letz- 
te große Adven- 
ture sein wird. 
Doch das war nicht 
der größte Schock 
der letzten Ausga- 
be: »Indiana Jones 
5« wird ein SD- 
Spiel. Oh nein! 
Warum? Was haben 
wir Adventure- 
Spieler der Indu- 
strie angetan, daß 
einer der besten 
Titel aller Zeiten 
eine Dimension 

dazu und das beste Genre aller Zeiten 
einen Helden weniger bekommt? 
Meine Wut ist nicht gegen Euch gerichtet, 
sondern gegen Hoffnungsträger wie 
LucasArts und Sierra. Könnt 
Ihr denen nicht mal auf die 
Finger klopfen und ihnen 
klarmachen, daß es auch 
noch Adventure-Fans gibt, 
die ihren Stoff brauchen und 
nicht in ihrer Freizeit mit 
Raketenwerfern und Rohr- 
bomben oder Schrotflinten 
tragende Schweine und flie- 
gende Gehirne abmetzeln 
Genervte Adventure-Fans: Lieber Pixel und Puzzles statt 3D? wollen? (Jan Schneider) 



Auch uns treibt die Entwicklung des Gen- 
res Tränen in die Augen. Doch selbst wenn 
wir die Entwickler bei jeder Gelegenheit 
auf die alten Adventure-Tugenden ein- 
schwören, regiert zur Zeit 3 D-Grafik das 
Spielewesen. Unser Rat: Abwarten und bei 
entsprechend hoher Qualität neuer 
Adventures die Hersteller mit Jubel- 
Zuschriften eindecken. Wir können nur 
mutig mutmaßen, daß in manchen Gen- 
res der 3 D-Wahn ähnlich wie die vor ein 
paar Jahren aufkommenden Video- 
sequenzen wieder etwas abebben wird. 
Verkaufsgarantierende Ideen gäbe es so 
viele: ein LucasArts-Abenteuer im Star- 
Wars-Universum, ein echter Indy-4-Nach- 
folger, ein Wiedersehen mit den Helden 
aus Day ofthe Tentacle ... 

Spiele-Gruftis 

Wenn eine Firma aus der Gründerzeit wie 
zum Beispiel »Mindcraft« nicht mehr exi- 
stiert, ist es dann strafbar, sich deren Spie- 
le zu kopieren? Außerdem wüßte ich 




Oldie-Grauzone: Alter schützt vor Copyright nicht. 




gerne, wo man alte, im Handel nicht mehr 
erhältliche Titel erwerben kann? Anson- 
sten alles Gute für die Zukunft. 
(Sia Manzari) 

Die Rechtslage ist in diesen Fällen nicht 
ganz eindeutig. Auch wenn im Internet der 
Programmcode etlicher Oldies für diverse 
Emulatoren herumschwirrt: Im Prinzip ist 
das Kopieren - sofern Sie nicht das Origi- 
nal besitzen und die Kopie nur als Sicher- 
heitsexemplar für den eigenen Gebrauch 
nutzen -stets illegal. Darüberhinaus kann 
man nie wissen, ob sich nicht ein Herstel- 
ler die Rechte am Firmennamen gesichert 
hat (wie unlängst Hasbro bei einigen Atari- 
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Titeln). Alte Spiele fin- 

^^.gll\\\ den Sie zum Beispiel 

öfter in den Grabbel- 

-^W kisten von Softwarelä- 

JTO? IT jfkd^ den und Kaufhäusern, 

auf Floh markten oder 

auch in den vielerorts erscheinenden 

Anzeigenpostillen. 

OK mit NT? 

In Ihrem Wertungskasten gib es auch eine 
Angabe über das benötigte Betriebssy- 
stem. Ich vermisse in diesem Zusammen- 
hang aber schmerzlich, ob das Spiel unter 
Windows NT läuft. So fehlte dieser Hin- 
weis bei »Starcraft«, obwohl NT auch offi- 
ziell unterstützt wird. Besonders freuen 
würde ich mich, wenn Sie ferner jedes 
Spiel auf einem NT-Testrechner installie- 
ren könnten, um festzustellen, ob es 
läuft. »Fallout« spielt sich beispielswei- 
se unter NT ohne nennenswerte Proble- 
me (lediglich die Installation muß von 
Hand vorgenommen werden), obwohl NT 
nicht offiziell unterstützt wird. 

(Willem Rothe) 

Sicher wäre eine solche Angabe nicht 
schlecht doch eine überwiegende Mehr- 
zahl unserer spielenden Leser nutzt eben 
kein Windows NT, OS/2, Linux, Beos oder 
einen anderen Betriebssystem-Exoten. 
Windows 95/98 ist zur Zeit nun mal die 
Zielpattform der Spielehersteller. 
Außerdem deuten Sie es selbst an: Manch- 
mal geht die Installation mit undokumen- 
tierten Tricks - die Zeit, die wir zum 
Herum experimentieren brauchten, 
stecken wir lieber in einen schönen, kom- 
petenten Test. Mittelfristiger Trost: Nach 
den Plänen von Microsoft sollen Windows 
95/98 und NT ohnehin zu einem Betriebs- 
system verschmelzen, damit dürfte sich 
das Problem von selbst erledigen. 

Acrobat schööön! 

Es ist wirklich eine Super-Idee, die PC- 
Player-Ausgaben auch in digitaler Form 
mit auf die CD zu pressen. Wäre es nicht 
möglich, auch alte Hefte und Player's 
Guides in dieser Form nachzuliefern? 
Warum sind auf der CD-ROM neben der 
großen Acrobat-Datei noch so viele wei- 
tere, obwohl die große doch alles enthält? 
(Jörg Wagner) 
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Kampaeten Und IQ Neue Einliefert 
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Unser Heft im Acrobat- Format finden Sie jeden Monat auf der Plus-CD B. 



H 



Viele Artikel, viele Dateien: Auf der CD 
erscheintjeder Beitrag der jeweils letzten 
Ausgabe zum einen als schnell geladene 
Einzeldatei, zum anderen enthält die von 
Ihnen angesprochene Datei das ganze Heft 
auf einen Schlag. PC Player im Acrobat- 
Format kommt, Ihren Briefen und E-Mails 
nach zu urteilen, gut bei Ihnen an. Den 
kompletten 98er Jahrgang könnten wir 
allerdings erst am Ende des Jahres auf 
einen Schlag präsentieren ... 

Im Special-Fieber 

Das Beste an Eurer Zeitschrift finde ich 
immer die Specials zu den verschiedenen 
Genres. Wie wäre es denn mit einem Spe- 
cial über die Spielehersteller? Wie, wann 
und von wem wurde beispielsweise West- 
wood gegründet? Warum nannte Blizzard 
sich früher auch Silicon Synapse? So ein 
Special wäre echt riesig. (Martin Williner) 

PC Player fragt: Möchten auch andere Leser 
ein solches Special? Schreiben Sie uns! 

Totalschaden! 

Welchen Sinn hat ein Spiel wie »Autobahn- 
Raser«, in dem man in gut einer halben 
Stunde quer durch ganz Deutschland rast, 
fünf sogenannte Stadtrallys erleben durfte 
und die völlig unfähigen Computergegner 
eigentlich nie wahrgenommen hat? Das 
nach einem Gesamtsieg in eine oberstupi- 
de Endlosschleife übergeht, wobei sämtli- 



che Strecken wieder von vorne zu befahren 
sind, ohne Liga, geheime Abkürzungen, 
Bonuswagen und -strecken! Kommt ein 
neuer Trend auf uns zu? Wenn ein Spiel, das 
einen eine halbe Stunde vor dem Bildschirm 
hält, schon 70 Mark kostet, wie teuer wer- 
den dann »Command & Conquer 3« oder 
»Diablo 3«? 

(Thomas Heinzmann) 

Nicht ohne Grund verteilte Udo »A3« Hoff- 
mann nur magere 43 Punkte für »Auto- 
bahn Raser«. Dennoch stieg der Titel auf 
Platz 3 der deutschen Verkaufshitparade - 
ein Paradebeispiel für ein massenwirksa- 
mes »Boah ey, Autobahn fahren auf dem 
PC!«, dessen Zielgruppe sich leider die Fin- 
essen von wahren Perlen wie »Fl Pacing 
Simulation« verschließen. (ra) 



SCHREIBEN SIE UNS 

Leserbriefe an die Redaktion können Sie am 
praktischsten per E-Mail loswerden. Unsere 
Anschrift im Internet ist 

leserPCP@aol.com 
Natürlich erreichen uns auch Briefe 

WEKA Consumer Medien GmbH 

Redaktion PC Player 

Gruberstr. 46a 

85586 Poing 
Bitte haben Sie Verständnis dafür, daß wir nicht 
jede einzelne Zuschrift individuell beantworten 
können. Beim Abdruck von Leserbriefen behält 
sich die Redaktion Kürzungen vor. 
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KONKURRIERENDE 
KETTENFAHRZEUGE 

Was hat noch mehr PS unter der Haube als 
die Boliden aus dem Rennsimulations- 
Special und entwickelt einen Parkplatz- 
Appetit, der bei Politessen für vorfreudige 
Zuckungen im Strafzettel-Ausstellfinger 
sorgt? Ein solider Panzer natürlich, neben 
Flugzeugen das beliebteste Vehikel in den 
Software-Gefilden der militärischen Si- 
mulationen. 

Unser Gefreiter Martin Schnelle läßt die 
Ketten rasseln und überzeugt uns näch- 
sten Monat von den Schönheiten dieser 
Spielegattung. Neben einem Vergleichs- 
test der aktuellen Panzer-Programme 
plant er Previews neuer Genre-Vertreter, 
die zum Jahreswechsel erscheinen sollen. 



C SUPER PLUS MIT VOLLVERSION 



( EIN INTEL KOMMT ] 
l SELTEN ALLEIN J 

Die Prozessoren-Landschaft ist in Schwung ge- 
kommen. Galt jahrelang der Pentium als sicher- 
ste Wahl für Performance-hungrige Spieler, hat 
Intel jetzt seine Produktpalette nach oben und 
unten erweitert. Der Pentium II ist das aktuelle 
Zugpferd im High-End-Bereich, mit dem Cele- 
rion gibt es zudem einen neuen Sparprozessor 
für Billig-PCs. Ist »Intel Inside« immer noch ein 
Gütesiegel oder nur Augenwischerei? Wieviel 
Rechenkraft braucht ein Spieler? Der Prozessor- 
Report in der nächsten Ausgabe vergleicht die 
Vertreter der aktuellen In- 
tel-Generation. 
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'Super Mus. 



Darfsein bißchen mehr sein? 
PC Player Super Plus bietet Ihnen 
all die Magazin- und CD-ROM-Annehm- 
lichkeiten einer regulären PC Player Plus. Als 
Zugabe gibt es außerdem eine hochkarätige 
Spiele-Vollversion. 

Zu Redaktionsschluß dieser Ausgabe stand 
leider noch nicht fest, welches Software- 
Schwergewicht wir nächsten Monat drauf- 
schaufeln werden. Aber vertrauen Sie unse- 
ren professionellen Vollversions-Scouts: Auch 
in vier Wochen wird die Super Plus mit einem 
höchst spielenswerten Programm veredelt. 




Abonnenten erhalten das 
Heft in der Regel ein paar 
Tage früher. 



Alle Vorschau-Angaben ohne Gewähr! 
Aufgrund von Terminänderungen bei 
den Spieleherstellern kann es zu kurz- 
fristigen Verschiebungen kommen. 



DANK FUNKTELEFON UND 
UPTÖP MMN [CH 3£E>gR- 
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Die schönste Schachtel des Monats 

Insider wissen es schon lange: Wenn es 
um Spieleverpackungen geht, leben wir 
in der EU hinter dem Mond. Hier werden 
99,99 Prozent aller Schachteln in ein eher 
langweiliges Norm-Format gepreßt. In 
den USA erfreut sich das Spielerherz 
schönster Kreationen: Zierende Prägun- 
gen, individuelle Formen und Farben ma- 
chen die heimatliche Sammlung zum 
Blickfang. Besonders gelungen ist Fox 
Interactive die Packung von »X-Files: The 
Game«. Schon der Karton entzückt durch 
schicke Bedruckung und Klarsicht-Teile, 
doch die sieben CD-ROMs sind wirklich 
edel verstaut: als kleine Hänger eines Mini-Aktenschrankes, bedruckt mit Akte-X- 
typischen Sinnsprüchen wie »Trust no one« oder »Deny everything«. Ob die deut- 
schen Vertriebe und Hersteller eines Tages merken, daß zur atmosphärischen Prä- 
sentation mehr als flotte 3D-Grafik und wuchtige Musik gehört? 




Verzückung: Amerikanische Akte-X-Fans werden 
mit dieser schicken Spieleverpackung belohnt. 



Fenster-Rätsel 




Komplette Klänge 



Scherz oder bittere Realität: Mit Recht wun- 
derten sich einige Leser im Letzten Monat 
über einen etwas unvollständigen Kasten, in 
dem wir über das Genre »Raumklangspiele« 
aus der »Computer-Bild« ablästerten. Wurde 
der Redakteur während des Schreibens vom 
Schlaf übermannt oder gar vom PC wegge- 
zerrt? Nichts dergleichen: Ein simpler Layout- 
fehler sorgte für verschwundene Buchstaben. 
Hier der vollendete Schlußsatz mitsamt der 
drei vorangegangenen: 
»Was eint diese Titel? Gibt's bei Wing Com- 
mander: Prophecy Sphärenklänge im Welt- 
raum? Erklingen in FIFA 98 dezente Stürmer- 
flüche aus dem Strafraum? Hört man bei Fl 
Racing den knalligen Klang einer Fehlzün- 
dung im Verbrennungsraum? So viele Räume, 
so viele Klänge ...« (ra) 
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Sie sollten Lesezeichen die folgend Seite, zurückzukommen und 
hifi ::.■•!/... :;r- - : : " zieren Sie Unterwerfungen in der Zukunft ohne 
durch diesen AnfangsbuchstabeHderrtiilkiallion-Prozeß wieder gehen 
zu müssen. 



Wie meinen? Kein Wunder, daß die 
Registrierung kostenlos ist. 



Unser Leser Marc Wasche staunte nicht schlecht, als er seine Ho- 
mepage mit Hilfe einer speziellen Seite (http://addurl.com) ko- 
stenlos in 815 Suchmaschinen eintragen lassen wollte. Was will 
ihm das Fenster links sagen? Marc vermutet, daß das Gratis-An- 
gebot mit diesen kryptischen Botschaften erkauft werden muß: 
Derjenige, der alle Nachrichten erfolgreich dekodiert, hat zur Be- 
lohnung besagte Eintragungen in den Suchmaschinen verdient. 




DIE ÜBERSETZUNG DES MONATS 



^Und eure ^uchhatfung&saff wäre habt ihr 
ui ah r^ c h ei n I ich raub ko p ter J .' <5£ 



Nicht nur bei PC-Über- 
setzungen wird oft mit der 
heißen Nadel gestrickt, 
wie uns Christian Frey be- 
weist: Für sein Nintendo 
64 kaufte er sich eine 
Speicherkarte, auf der 
die Spielstände eines 
Moduls gesichert werden 
können. Die Kurzüber- 
sicht auf der Schachtel 
läßt allerdings etwas zu 
wünschen übrig, doch 
was soll's: 

Hauptsache, das gute 
Stück ist »Nintendo 64 
vereinbar«. 




5 5e7ten von Fakten. 
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DAS MAGAZIN FÜR^ECHTZEIT STRATEGEN UND 3DACTION FANS 




l^^r Eine Beilage: 

von! 

Terror: Die harten Jungs 
von der Resistance 

...wir waren dabei beim Fronteinsatz! 

Technik: Brandneue 
Panzer und Helikopter 

...Feuerkraft bis zum Abwinken! 

Taktik: Überlebenstips 
für Kommandanten 

...damit die Resistance auch morgen 
noch auf Sie zählen kann! 

Trophäe: Urban Assault 
ausgezeichnet! 

..."bestes Spiel der E3 '98" * 

Terratools: Babelsberger 
Meisterprogrammierer 

...starke Software aus deutschen Landen 

Traumhaft: SideWinder 
Force Feedback Pro 

...möge die Kraft mit Dir sein! 




ALLABOUTGAMES, KATEGORIE REALTIME STRATEGY 
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i URBAR AS5SU 



^ Wie alles begann 

'The Big Mi stake" 

- die Geschichte vom Niedergang 







Im 22. Jahrhundert ist Schluß mit 
dem Mythos vom "Blauen Plane- 
ten". Die Ozeane sind verseucht, 
die Atmosphäre vergiftet und die 
Landstriche radioaktiv verstrahlt. 
Wie es soweit kommen konnte? 
Durch Krankheiten, Kriege und 
menschliches Konkurrenzdenken. 

2099. Der Anfang vom Ende 
ereilt die Weltbevölkerung im aus- 
gehenden 21. Jahrhundert. Eine 
geheimnisvolle Seuche verbreitet 
sich binnen weniger Wochen wie 
ein Lauffeuer über den gesamten 
Erdball. Millionen lassen nach kur- 
zer, qualvoller Krankheit ihr Le- 
ben. 

2100. Endlich wird die Quelle 
der tödlichen Krankheitserreger 
aufgespürt: Riesige Pilzkulturen in 
abgelegenen Regionen stoßen 
hochtoxische Sporen aus. Nähere 



integrieren - ein schrecklicher 
Krieg entbrennt. 

2108. Mit vereinten Kräften wi- 
derstehen die Nationen der Erde 
ein Jahr lang den Angriffswellen 
der Mykonier. Da schaltet sich ei- 
ne zweite Alienrasse in das Ge- 
cHh^h^ ö i n: die Sulgugars. Die 



I fremdartigen Wesen 

schnell als die Urheber der Spo- 
! renseuche identifiziert. Der gna- 
I denlose Zweifronten-Krieg bringt 
empfindliche Niederlagen mit 
sich. Die Erd-Nationen versuchen, 
sich die Schuld für die Niederla- 




* 



Untersuchungen bringt 
schreckliche Erkenntni 
gesucht: Die Pilze sind außerirdi- 
scher Herkunft! 

2107. Die Seuche ist besiegt. 
Doch den Menschen ist es nicht 
vergönnt, zur Ruhe zu kommen. 
Die Alien-Rasse der Mykonier tritt 
in Erscheinung und will den Plane- 
ten Erde in ihr Herrschaftsgebiet 




enseitig 
n. Es fol 
Machtkämpfe um die militärische 
Vorherrschaft, die im Einsatz von 
Atomwaffen gipfeln. Heute weiß 
niemand mehr, wer für den Erst- 
schlag verantwortlich war - doch 
das spielt auch keine Rolle mehr, 
denn die nachfolgenden Gegen- 
schläge stürzten die ganze Welt in 
den nuklearen Arma- 
geddon. 

2109. Heute. Nach 
den Ereignissen, die ge- 
meinhin als "The Big 
Mistake" ("Der große 
Fehler") bekannt sind, 
fristen die wenigen 
Überlebenden der 
menschlichen Rasse ein 
kärgliches Dasein unter 
hermetisch abgedichte- 
ten Kuppelbauten. 

Die Vereinigung der 
"Resistance" kämpft 
weiterhin für den Frie- 



den und die Freiheit der Erdenbür- 
ger - gegen die aggressiven Alien- 
Rassen und gegen totalitäre Split- 
tergruppen aus den Reihen der 
Menschen. Sind Sie bereit, Ihr 
Leben für den Erfolg der Resi- 
stance aufs Spiel zu setzen? 



am 





EINE BEILAGE 
VON PC PLAYER 



REDAKTION, KONZEPT UND GESTALTUNG 

Michael Schmithäuser 
LAYOUT UND GRAFIKEN 

Journalsatz GmbH 
GESCHÄFTSFÜHRUNG 

Martin Aschoff, Dr. Rüdiger Hennigs 
ANSCHRIFT DES VERLAGS 

WEKA Consumer Medien GmbH 

Gruber Straße 46a, 85586 Poing, 

Postfach 1129, 85580 Poing, 

Telefon: (0 81 21) 95-0, Telefax: (0 81 21) 95-1296, 

Internet: www.pcplayer.de 

VERLAGSLEITUNG MARKETING/VERTRIEB 

Helmut Grünfeldt 

ANZEIGENVERKAUF 

Anzeigen Leitung: Alan Markovic 

(verantwortlich im Sinne des Presserechts) 

International Account Manager: 

Andrea Rieger, Tel: (0 81 04) 66 84 58; 

Fax: (0 81 04) 66 84 59 

Mediaberatung PLZ-Gebiet 6-9, Österreich, Schweiz: 

Christoph Knittel, Tel. (0 81 21) 95-1270, 

Mediaberatung PLZ-Gebiet 0-5: Nicole Radewic, 

(0 8121)95-1273, 

Markenartikel: Christian Bück (0 81 21) 95-1106, 

Verlagsbüro WEKA Computerzeitschriften GmbH, 

Fuldaer Str. 6, 37269 Eschwege, 

Computerkunden PLZ-Gebiet 0-5 Thomas Goldmann, 

Tel. (0 56 51) 92 93-90 

ANZEIGEN-DISPOSITION 

Edith Hufnagel, Tel. (0 81 21) 95-1474 

PRODUKTIONSLEITUNG 

Marion Stephan 

DRUCKVORLAGEN 

Journalsatz GmbH, Gruberstraße 46b, 85586 Poing 

VERTRIEBSLETTUNG 

Gabi Rupp 

VERTRIEB 

MZV, Moderner Zeitschriften Vertrieb GmbH & Co. KG 

Breslauer Str. 5, Postfach 11 23, 85386 Eching, 

Tel. 089/319060 

DRUCK 

Mohndruck Graphische Betriebe GmbH, 

Carl-Bertelsmann-Str. 161, 33311 Gütersloh 



EINE BEILAGE VON PC PLAYER 9/98 





k uszug aus dem Dossier 
# *41/Gamma7 des Oberkomman- 
dos der Resistance, New London, 
14. Juli 2108: 

"Wie Sie wissen, herrscht im Jah- 
re 2108 ein ernsthafter Mangel an 
gut ausgebildeten Soldaten. Des- 
halb haben die Wissenschaftler der 
Resistance mit der "Host Station" ei- 
ne mächtige Waffe entwickelt, die 
einem einzigen Menschen die Kon- 
trolle über eine ganze Armee ver- 
leiht. Die Host Station 
ist mit einem Ma- 
terieumwand- 
ler ausgestat- — 
tet, der aus 
purer Energie binnen Sekunden 
vollwertige Kampffahrzeuge formt. 
Über ein hochmodernes Computer- 
terminal kann der Kommandant die 
Aktivitäten seiner Einheiten beob- 
achten und Befehle erteilen. Will der 
Kommandant aktiv am Kampfge- 
schehen teilnehmen, kann er sich 
mit der eingebauten Teleporter-Sta- 
tion direkt in den Führerstand eines 
jeden Fahrzeugs versetzen lassen. 

Die Host Station ist unsere letzte 
Chance im Kampf um Freiheit und 
Gerechtigkeit. Verteidigen Sie Ihre 
Host Station um jeden Preis - not- 
falls unter Einsatz Ihres Lebens." 

Strategie & Action 

In "Urban Assault" sind Sie General 
und Frontsoldat zugleich. Nehmen 
Sie Platz im hochmodernen Kom- 
mandostand der Host Station, und 



kämpfen Sie sich durch mehr als 40 
herausfordernde Missionen. Ihr Ziel: 
Nehmen Sie alle Sektoren in den 
Schlüsselterritorien ein, bis Sie die 
Kontrolle über den gesamten eu- 
ropäischen Kontinent erlangen. 
Fünf gegnerische Rassen setzen al- 
les daran, Ihre Mission zum Schei- 
tern zu bringen: Die humanoiden 
Splittergruppen Ghorkov und Taer- 
kast, die Alien-Armeen der Myko- 

nier und Sulgugars, sowie ei- 
— f ne bislang im Verbor- 

genen agierende Su- 
permacht, über die so 
gut wie keine In- 
formationen vor- 
58a liegen. 

Mit der trans- 
parenten Über- 
sichtskarte im Kommandostand der 
Host Station koordinieren Sie die 
Aktivitäten Ihrer Truppen. Bilden Sie 
Geschwader, legen Sie Marschrou- 
ten fest, und führen Sie geschickte 
Flankenangriffe aus. Mit Hilfe des 
innovativen Geschwadermanagers 
behalten Sie auch die größte Armee 
fest im Griff. Neben der Zusammen- 
stellung und direkten Aktivierung 
von Kampfgruppen dient der Ge- 
schwadermanager auch zum Festle- 
gen des Aggressionslevels - von "1 " 
für "Flucht" bis "5" für "Kampf bis 
zum Tod". 

Mit dem Materieumwandler er- 
zeugen Sie per Mausklick neue Ein- 
heiten. Sie haben die Auswahl zwi- 
schen 1 5 Einheitentypen, darunter 



Durchschlagsstarke Waffensysteme 
in unterschiedlichen Ausbaustufen 
wirken sich verheerend auf gegneri- 
sche Truppenverbände aus. 








Ihre Host Station [Mittel wird mit Nu- 
klearwaffen angegriffen. Schnell erzeu- 
gen Sie ein fliegendes Wasp-Geschwa- 
der, um die Angreifer aufzuhalten. 




Mit einem Fox-Panzer gehen Sie auf 
die Jagd nach gegnerischen Flugzeu- 
gen. Die transparente Karte [links! 
sorgt für die nötige Übersicht. 



Highlights 



• Furioser Genre-Mix aus Echtzeit-Strategie und Action-Knüller 

• Packende 3D-Gefechte in aufwendig gestalteten Spielwelten 

• Mehr als 40 herausfordernde Missionen in unterschiedlichen Terrains 

• 5 feindliche Rassen mit verschiedenen Verhaltensmustern 

• 15 unterschiedliche Bodenfahrzeuge und Luftkampfeinheiten 

• Mehr als 1 00 zerstörbare Gebäudetypen 

• Transparente Übersichtskarte mit eingängigen Symbolen 

• Innovativer Geschwadermanager mit Einstellmöglichkeit für Aggressionslevels 

• Force-Feedback-Unterstützung für ein besonders intensives Spielerlebnis 

• Multiplayer-Gefechte über Internet, Netzwerk oder Modemverbindung 

• Schnelle & detaillierte 3D-Grafik v 3D-Beschleunigerkarten werden unterstützt 

• Aufwendige Videosequenzen sorgen für Kino-Atmosphäre 

• Titelmusik von Mark Snow, dem Komponisten des Soundtrack der TV-Serie 
"Akte X" 




Mit Hilfe der Übersichtskarte schicken 
Sie Ihre Truppenverbände in den 
Kampf und koordinieren Überra- 
schungsangriffe und Flankenattacken. 
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Im Geschwadermanager bilden Sie Kampfverbände, ver- 
ändern die Geschwaderstruktur, aktivieren die Gruppen 
blitzschnell per Mausklick und legen den Aggressivitäts- 
faktor fest. 



Energie ist das wichtigste Gut in der postapokalyptischen 
Welt. Hier zapft eine Host Station den Energievorrat eines 
mächtigen Reaktors an, um neue Einheiten produzieren zu 
können. 



1*\ 



schwere Panzer, wendi- 
ge Helikopter, schnel- 
le Jets, gelände- 
gängige Jeeps und 
mächtige Bomber. 
Jedes Fahrzeug ist 
mit speziellen Waf- 
fen ausgerüstet und 
verfügt über besondere 
Fähigkeiten. Erobern Sie ei- 
nen Sektor mit Technologie- 
Upgrade, stehen Ihnen au- 
genblicklich weiterentwickel- 
te Fahrzeuge und Waffensy- 
steme zur Verfügung. 

Um die Funktionsfähigkeit 
von Einheiten und Host Sta- 
tion zu gewährleisten, be- 
nötigen Sie Energie. Auch die 
Produktion neuer Fahrzeuge 
belastet Ihre Energievorräte. 
Deshalb ist ein vorausschau- 
endes Ressourcenmanage- 
ment der Schlüssel zum Er- 
folg. Erobern Sie stark be- 
wachte Sektoren mit Energie- 
stationen und teleportieren 
Sie Ihre Host Station in die 
unmittelbare Nähe dieser rie- 
sigen Reaktoren. Ist die Ener- 
gieversorgung sichergestellt, 
können Sie sich voll auf Ihre 
Hauptaufgabe konzentrieren: 
die Einnahme der Schlüssel- 
sektoren mit den Beamgates. 
Wenn Sie sich den Weg dort- 
hin freigekämpft haben, zie- 
hen Sie alle Truppenverbände 
dort zusammen und lassen 
sich zum Schauplatz der 
nächsten, schwierigeren Mis- 
sion teleportieren. 

All diese strategischen 
Features machen Urban As- 
sault zu einem Fest für 
Freunde anspruchsvoller 
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Echtzeit-Strategie. Doch auch 
der Action-Fan kommt voll 
auf seine Kosten: Per Maus- 
klick verlassen Sie den Kom- 
mandostand der Host Station 
und lassen sich direkt in das 
Cockpit jeder beliebigen 
Kampfeinheit versetzen. Neh- 
men Sie den Steuerknüppel 
selbst in die Hand und be- 
trachten Sie die packenden 
Kampfeinsätze auf den rea- 
listischen 3D-Schlachtfeldern 
aus der Perspektive eines 
Frontsoldaten. Nehmen Sie 
aktiv am Geschehen teil, in- 
dem Sie die Rolle eines Ge- 
schwaderführers überneh- 
men und dem Feind Auge in 
Auge gegenüberstehen. Steu- 
ern Sie einen Panzer durch 
die postapokalyptischen 
Straßenschluchten oder 
attackieren Sie gegnerische 
Truppenverbände mit einem 
Kampfjet aus der Luft. 

Der gelungene Mix aus 
herausfordernder Strategie 
und atemberaubender 3D- 
Action macht Urban Assault 
zu einem ganz besonderen 
Spielerlebnis, das Sie wo- 
chenlang an Ihren PC fesseln 
wird. Sind Sie bereit für diese 
Herausforderung? 



^-'vS* 




«£,0 . _JS> -*— 



Im Cockpit eines Hubschraubers pirschen Sie 
sich an gegnerische Einheiten heran. Das über- 
sichtliche Head-Up-Display versorgt Sie 
währenddessen mit allen wichtigen Daten. 







Detaillierte, pfeilschnell animierte 3D-0bjekte 
und spektakuläre Lichteffekte machen Urban 
Assault zu einem optischen Genuß erster Güte. 
Alle gängigen 3D-Beschleunigerkarten werden 
unterstützt. 
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Kampfeinheiten der Resistance 



Host Station 

Typ: Kommandozentrale 
Bewaffnung: Raketen 
Geschütze: keine 
Feuerkraft: I 
Treffer punkte: untersch. 
Panzerung: n. V. 
Geschwindigkeit: n.V. 



~j~~\ Von der Host Station aus koordinieren Sie 
J all Ihre Aktivitäten. Ihr zentrales Nerven- 

_^L I System ist mit den Computeranlagen der 

Host Station cybergenetisch verbunden, so daß 
alle Kommandos durch Gedankenübertragung 
erfolgen. Die Host Station ist schlecht gepanzert 
und (bis auf Teleport Sprünge) unbeweglich. 





Jaguar 

Typ: Mittlerer Panzer 
Bewaffnung: schw. Geschütz 
Geschütze: MG & Artillerie 
Feuerkraft: 1 1 1 
Trefferpunkte: I 
Panzerung: 1 1 1 
Geschwindigkeit: 1 1 1 



~~ I Der mittelschwere Jaguar-Panzer ist die 
*— *■ beste Wahl, wenn es um die Vernich- 

I tung von Bodenzielen geht. Mit seinen 

durchschlagsstarken Artillerie-Projektilen 
knackt er auch schwer gepanzerte gegnerische 
Fahrzeuge. Er ist flott unterwegs und verfügt 
über eine zentimeterdicke Stahlpanzerung. 




Fox 

Typ: Flugabwehrpanzer 
Bewaffnung: Raketen 
Geschütze: zwei MGs 
Feuerkraft: I 
Treffer punkte: I 
Panzerung: 1 1 1 
Geschwindigkeit: IUI 



.» I Der Fox-Panzer ist das erste Fahrzeug, 
^ ' das Ihnen in Urban Assault zur Ver- 

I fügung steht. Seine Produktion kostet 

nur wenig Energie. Die schlechte Panzerung 
wird durch die hohe Geschwindigkeit wett- 
gemacht. Ideal geeignet zur Abwehr von 
Helikopterangriffen. 



Tiger 

Typ: Schwerer Panzer 
Bewaffnung: schw. Geschütz 
Geschütze: MG & Artillerie 
Feuerkraft: 1 1 1 
Treffer punkte: 1 1 1 
■ Panzerung: 1 1 1 1 
1 Geschwindigkeit: II 



1 I Der Tiger ist mit einem mächtigen Artil- 

1 leriegeschütz vom Ty „Rammbock" aus- 

I I gestattet. Die riesigen Projektile fügen 

Gebäuden und Fahrzeugen schwerste Schäden 
zu. Der Tiger ist sehr gut gepanzert und steckt 
gegnerische Treffer locker weg. Aufgrund seines 
hohen Gewichts ist er sehr langsam unterwegs. 



LH 
Weasel 

Typ: Flugabwehrpanzer 
Bewaffnung: Raketen 
Geschütze: ein MG 
Feuerkraft: I 
Trefferpunkte: I 
Panzerung: 1 1 
Geschwindigkeit: 1 1 1 1 1 



I Der Weasel ist ein mittelmäßig gepanzer- 
*■* ter Tank mit schwacher Feuerkraft. Er 
I ist ideal für Luftabwehreinsätze geeig- 
net. Dank seiner geringen Energiekosten läßt 
er sich in großen Mengen produzieren. Seinen 
Namen verdankt der Weasel seiner extrem hohen 
Geschwindigkeit. 
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Rock Sied 

Typ: Suizidkommando 
Bewaffnung: Bombe 
Geschütze: keine 
Feuerkraft: 1 1 1 1 1 
Trefferpunkte: 1 1 1 1 
Panzerung: I 
Geschwindigkeit: MM 



I I Dieser umgebaute, geländegängige und 

mit einem leistungsstarken Motor ausge 

I I stattete Jeep rast mit einem Affanzahn 

mitten in die feindlichen Stellungen hinein. Dort 
angekommen, wird eine riesige Bombe mit ver- 
nichtender Detonationskraft ferngezündet - das 
klassische Selbstmord-Kommando. 
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Rhino 

Typ: Raketenwerfer 
Bewaffnung: Nuklearrak. 
Geschütze: ein MG 
Feuerkraft: II 1 1 1 
Trefferpunkte: 1 1 1 1 
Panzerung: I 
Geschwindigkeit: II 1 1 



I Dieser mobile Raketenwerfer vernichtet 
Ä große Gebäude wie Flak-Anlagen und so- 

I gar Host Stations mit nur einem Schuß. 

Grund dafür sind die Miniatur-Atomraketen, mit 
denen die Abschußrampen des Rhino bestückt 
sind. Der Rhino ist schlecht gepanzert, aber für 
ein Bodenfahrzeug sehr schnell und wendig. 








Wasp 

Typ: leichter Helikopter 
Bewaffnung: Raketen 
Geschütze: 2 MGs 
Feuerkraft: 1 1 
Treffer punkte: I 
Panzerung: 1 1 
Geschwindigkeit: 



I Der Wasp ist ein leichter, wendiger Heli- 
' kopter für Aufklärungs- und 

I Angriffsmissionen, der schon früh in 

der Kampagne verfügbar ist. Die Produktion der 
„Wespe" nimmt nur sehr wenig Energie in 
Anspruch. Dafür lassen allerdings Feuerkraft 
und Panzerung stark zu wünschen übrig. 
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Dragonfly 

Typ: Schwerer Helikopter 
Bewaffnung: Raketen 
Geschütze: 2 MGs 
Feuerkraft: 1 1 
Trefferpunkte: 1 1 1 1 
Panzerung: 1 1 1 1 
Geschwindigkeit: 1 1 1 



I Der Dragonfly wird von den Kampfpilo- 

I per ten der Resistance als „Panzer der Lüfte" 

I bezeichnet. Das liegt nicht zuletzt an 

seiner extremen Panzerung und seiner Resitenz 
gegen kleinere feindliche Projektile. Der Dragon- 
fly kann es auch mit großen Gegnern 
aufnehmen. 




Falcon 

Typ: Jagdflugzeug 
Bewaffnung: Raketen 
Geschütze: 2 MGs 
Feuerkraft: 1 1 
Trefferpunkte: 1 1 
Panzerung: 1 1 
Geschwindigkeit: 1 1 1 



1 I Dieser kleine, flinke und wendige Jäger 

zeichnet sich durch die höchste 
I I Endgeschwindigkeit aller Resistance-Ein- 
heiten aus. Mit Bodenzielen wie Panzern oder 
Flak-Anlagen tut sich der „Falke" ein wenig 
schwer, denn er wurde ausschließlich für 
Luftkampfeinsätze konzipiert. 




Marauder 

Typ: Bomber 
Bewaffnung: Bomben 
Geschütze: keine 
Feuerkraft: 1 1 1 1 
Treffer punkte: 1 1 1 
Panzerung: I 
Geschwindigkeit: IM 



Die Bombenteppiche dieses gewaltigen 

Flugzeugs schalten große 

I I Truppenverbände auf einen Schlag aus. 

Der mit „Ka-Palm"-Bomben beladene Riese muß 
aufgrund seiner relativ langsamen Geschwindig- 
keit und schlechten Panzerung auf seinem Weg 
zum Gegner gut beschützt werden. 




Warhammer 

Typ: Experimentaljäger 
Bewaffnung: Raketen 
Geschütze: 2 MGs 
Feuerkraft: 1 1 1 
Trefferpunkte: 1 1 1 
Panzerung: II 
Geschwindigkeit: 1 1 1 1 1 



I Die Forscher der Resistance arbeiten mit 
-"' Hochdruck an der Entwicklung eines 

I neuartigen Antigravitationsgleiters mit 

dem Codenamen „Warhammer". Erst gegen Ende 
der Kampagne können Sie sich als Testpilot für 
diese pfeischnelle und stark bewaffnete Flugma- 
schine zur Verfügung stellen. 
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TER^ATOOLS 

Computer Graphics Solutions 



Die Meister- 
programmierer 

von Babelsberg 




Das 30köpfige Terratools-Team residiert in der hübschen "Vil- 
la Churchill" in der brandenburgischen Filmstadt Babelsberg. 



> islang war die kleine Soft- 

> wareschmiede Terratools eher 
ein unbeschriebenes Blatt in der 
Spieleszene. Das dürfte sich nach 
der Veröffentlichung von Urban 
Assault ganz schnell ändern. Ur- 
ban Assault News hatte Gelegen- 
heit, dem Chefentwickler und Gra- 
fikdesigner Bernd Beyreuther eini- 
ge Fragen zu seinem "Baby" zu 
stellen. 

Wer hatte die Idee zu Urban As- 
sault? 

Die grundlegende Idee hatte meine 
Wenigkeit. Die Idee wurde dann im 
Kernteam - zusammen mit An- 
dreas Flemming und Andre "Floh" 
Weissflog - weiter ausgearbeitet. 
Eigentlich wollten wir mit unserer 
3D-Engine, die wir Ende 1994 fer- 
tiggestellt hatten, irgendeinen 
Shooter schreiben. Auf der Amiga- 




Das Entwicklerteam beim Austesten 
der Einspieler-Missionen... 




Messe in Köln hatten wir jedoch 
das Glück, daß uns Peter Molyneux 
von Bullfrog höchstpersönlich sein 
neues Spiel "Magic Carpet" präsen- 
tierte. Seine Begeisterung bei der 
Präsentation überzeugte uns da- 
von, daß wir nicht "mal schnell ir- 
gendeinen Shooter" schreiben, 
sondern mit der selben Faszination 
an unser eigenes Projekt herange- 
hen sollten. 

Von welchem Titel habt Ihr Euch 
inspirieren lassen? 
Viele Leute fragen uns heute, wel- 
ches Echtzeitstrategie- 
spiel wir mit welchem 
Shooter kombinieren 
wollten. Die ehrliche 
Antwort lautet: Keine. 
Wir stellten uns ein- 
fach die Fragen: 1 . 
"Was wäre toll zu spie- 
len?" und 2. "Wie be- 
dient man das am be- 
sten?". Dadurch waren 
alle wichtigen Elemen- 
te bereits in den aller- 
ersten Urformen vor- 
handen - von der 
transparenten Karte 
bis hin zum "Reinset- 
zen" in alle Fahrzeuge. 



Es sind weniger die einzelnen De- 
tails, die uns besonders stolz ma- 
chen, sondern die Faszination, die 
von der Gesamtheit des Produkts 
ausgeht. Jene Situationen, wenn 
man inmitten seiner Warhammer- 
Armee, flankiert von Flugzeugen 
und Panzern, in eine feindliche Be- 
festigung eindringt und rings um- 
her der Kampf tobt. Diese Mas- 
senkämpfe und das Eintauchen in 
dieselben ist das Besondere an UA 
- und das kann auch kein anderes 
Spiel in diesem Grad der Immer- 
sion bieten. 



...und bei einer spannenden 
Mehrspieler- Partie über 's Netzwerk. 



Wie lange haben wie 
viele Leute an Urban 
Assault gearbeitet? 
Das Kernteam aus drei 
Leuten (zwei Program- 
mierer und ein Grafi- 
ker) arbeitet seit 1995 
an UA. Seit Anfang 
1 997, dem Beginn der 
Zusammenarbeit mit 
Microsoft, wurde das 
Team stark vergrößert. 
Insgesamt werkeln 
jetzt mindestens 25 
Leute an Spiel, Vor- 
spann, Story, Testing 
und technischem Sup- 
port. 

Gibt es ein Detail in 
UA, auf das Ihr beson- 
ders stolz seid? 




Keep smiling: Die Urban-Assault-Mannschaft 
hat gut lachen. 




Ein Blick in den Skizzenblock des Grafikdesi- 
gners: Hier wird deutlich, mit wieviel Liebe zum 
Detail das Team vorgegangen ist. 
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Werfen Sie einen Blick unter die 
Haube von Urban Assault: 
Der kühne Mix aus Echtzeit- 
Strategie und 3D-Action steckt 
voller interessanter Details. Hier 
die wichtigsten Infos für 
frischgebackene Host Station- 
Kommandanten. 



Gruppenbild mit Host Station: Über 50 un- 
terschiedlichste Einheitentypen tummeln 
sich auf den Schlachtfeldern von Urban 
Assault. Die 1 5 Einheiten der Resistance 
können Sie selbst kontrollieren. 
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Luftkampf um eine Energiestation. Da 
Energie nach der weltweiten Apokalypse 
sehr rar geworden ist, steht sie wie nie zu 
vor um Brennpunkt des Interesses. Hier 
können Sie Ihre Post Stations "Auftanken". 




Ein Panzerschwadron auf Erkundungsfahr 
durch eine zerstörte Metropole. Mit den 
gelb markierten Schaltflächen rufen Sie 
die transparente Übersichtskarte und den 
Geschwadermanager auf. 




[1] Noch nicht eroberte Bereiche sind in 
der Übersichtskarte rot markiert. 
[2] Sobald Sie sich in den Pilotensitz ein 
Fahrzeugs schwingen, übernehmen Sie 
die Kontrolle über die Bordwaffen. 
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Mit dem Geschwadermanager bilden Sie 
kampfstarke Truppenverbände (rechts). 
Mit vereinten Kräften richten selbst die 
schwachen Fox-Panzer schwerste Schäden 
an (links). 




ütgEjm'- 



s§ & £> l> . I 



[1] Mit diesen Icons begeben Sie sich in ein 
beliebiges Fahrzeug, wechseln zum näch- 
sten oder kehren in die Host Station 
zurück. [2] Die Karte läßt sich frei skalieren 
und positionieren. 




EINE 



Ihre Host Station [1] wird von einem alter 
tümlichen Taerkast-Zeppelin [2] ange- 
griffen. Doch die zur Wache abgestellten 
Panzer [3 und 4] nahen schon zur Ver- 
teidigung. 
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Infos satt: Die linke HUD-Anzeige 
informiert Sie über den Zustand des 
aktiven Fahrzeugs, während die linke 
Anzeige die Funktion eines Kompaß m 
integriertem Gegnerradar übernimmt. 



In höchster Not können Sie Kontrolle über 
die Geschütztürme der Host Station 
übernehmen. Mit dem gelb markierten 
Icon starten Sie die Produktion neuer 
Kampfeinheiten. 
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goes 

Cyberspace 



Ein Hauch von Cyberspace auf 
Ihrem Schreibtisch - wenn Sie 
den Microsoft Joystick "Side- 
Winder Force Feedback Pro" an 
Ihren PC anschließen, erleben 
Sie die Gefechte von Urban As- 
sault in einer neuen Dimension. 




Das hochwertige Innenleben und die leistungsstarke 
Software machen den FF Pro zum idealen Partner für 
spannende Action-Spiele und Simulationen. 




Jetzt rummst's gewaltig: Explosionen in unmittelba 
rer Nähe lassen den Schaft des FF Pro erzittern. 



1 /enn Sie das Rammbock-Ge- 
' schütz des Tiger-Panzers ab- 
feuern, spüren Sie den Rückschlag 
in Ihrem Handgelenk. Wenn Ihr Fal- 
con-Jagdflugzeug ins Trudeln 
gerät, müssen Sie all Ihre Kraft 
aufbringen, um den Steuerknüppel 
herumzureißen. Und 
wenn Ihr Dragonfly- 
Helikopter nach ei- 
nem Treffer kra- 
chend in ein Gebäu- 
de stürzt, spüren 
Sie die Erschütterun- 
gen so stark, als 
würden Sie selbst 
im Cockpit sitzen. 
Eine innovative 
Technik mit der Be- 
zeichnung "Force 
Feedback" (deutsch: 
"Kraftrückkopp- 
lung") macht solche 
sensorischen Erleb- 
nisse möglich. Im 
Innern des SideWin- 
der FF Pro arbeiten 
zwei starke Elektro- 
motoren, die ihre 
Kraft über Spezial- 
getriebe an den Joy- 
stick-Schaft weiter- 
leiten. Die elektroni- 
sche Aufbereitung 
der Kraftsignale 
übernimmt ein lei- 
stungsfähiger, mit 
25 MHz getakteter 
"Force-Coprozessor" 
im Innern des stabi- 
len Gehäuses. Mit 
einer speziellen 
Software für Force- 
Feedback-Effekte 
können Entwickler- 
teams - so auch die 
Programmierer von 
Urban Assault - na- 
hezu jede erdenkli- 
che Situation durch 
feine Vibrationen, 
fühlbare Widerstän- 
de, harte Schläge 
und heftige Rüttel- 
bewegungen des 
Sticks simulieren. 




Das Spektrum der Effekte bei Ur- 
ban Assault reicht von der kaum 
spürbaren Vibration des Panzer- 
Dieselmotors über Gegenkräfte bei 
der Kollision mit einem Hindernis 
bis hin zu kaum kontrollierbaren 
Ausschlägen bei einem Volltreffer. 

Neben den Force-Feedback-Ei- 
genschaften hat der SideWinder FF 
Pro alles zu bieten, was ein moder- 
ner Joystick braucht: einen Coolie- 
Hat für Rundumsicht, frei program- 
mierbare Tasten und einen Schub- 
regler für feinfühlige Geschwindig- 
keitsdosierung. 

Schon die realistische 3D-Grafik, 
die ohrenbetäubenden Soundeffek- 
te und die phänomenale Gegnerin- 
telligenz machen Urban Assault zu 
einem Spielerlebnis erster Güte. 
Wenn Sie jedoch einen SideWinder 
ForceFeedback Pro als Steuerknüp- 
pel für Ihre Boden- und Lufteinhei- 
ten verwenden, tauchen Sie voll- 
ends ins Spielgeschehen ein. Möge 
die Kraft mit Ihnen sein! 






Microsoft 




